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INTRODUZIONE 


ual è la parte migliore di un gioco di ruolo fantasy? 

A mio parere, sono i mostri: soprattutto quando si 
tratta del primo gioco di ruolo al mondo. Le migliori storie 
che emergono dalle partite riguardano la suspense del 
primo incontro con un drago che soffia acido, un'imponente 
orda di orchi furibondi, un rugginofago che distrugge 
l’equipaggiamento 0, vero terrore, col temibile gazebo*. 

In questo volume, troverete più di quattrocento nuovi 
“primi incontri” per i vostri giocatori: mostri mai visti 
prima ma di cui parleranno per anni, dai draghi elementali 
agli spiriti dell’inverno, dagli antichi signori dei demoni 
all’aristocrazia del mondo fatato. Sono pronti a demolire 
le speranze degli eroi, ad abbattere i buoni e i coraggiosi, 


fondando così il proprio regno di avidità, crudeltà e illegalità. 


Questi mostri hanno una missione... uccidere i personaggi 
giocanti. 

I mostri funzionano al meglio quando sono in grado 
di instillare vero terrore in chi ascolta racconti sulle loro 
imprese, che sia la saga di Beowulf, la campagna della 
Tirannia dei Draghi, o una storia di vostra invenzione. I 
mostri presentati in queste pagine raggiungono questo 
obiettivo tramite poteri che giocano sulle paure più comuni: 
il lento orrore del veleno, la distruzione delle armi cui i 
PG si affidano per sopravvivere, la perdita della vista, il 
panico o l’indebolimento prodotti dalla magia, addirittura 
lo sprofondare nell’oscurità. Questi mostri metteranno 
duramente alla prova anche i più grandi campioni e, a volte, 
potrebbero essere loro a vincere. 

Non sempre, però, è così! Alcuni dei mostri più scaltri si 
ritireranno pronunciando una parola magica, entrando in 
una buia strada d’ombra, o ascenderanno in cielo lanciando 
un ululato demoniaco, portando con sé il mulo preferito 
della compagnia. In definitiva, la maggior parte dei mostri 
è pensata per essere sconfitta ma facendo una bella figura. 
Incoraggio sempre i DM a mettere i mostri sotto le luci della 
ribalta. 

Descrivetene divertiti gli artigli laceranti, il soffio acido, 
la perfida magia e le trame ingegnose! Godete del loro 
potere! Della loro arroganza e della loro potenza! Lasciateli 
pavoneggiare, gongolare e deridere gli eroi, il che renderà 
ancora più soddisfacente quando saranno finalmente 
abbattuti dall’acciaio puro forgiato nell’antichità o inceneriti 
da una palla di fuoco ben piazzata. 

Poiché i vostri giocatori non hanno familiarità con questi 
mostri, avete dalla vostra l’antico timore dell’ignoto. 
Sfruttate il brivido che ciò suscita e riuscirete a infondere 
nei vostri giocatori lo stesso brivido che tormentava i nostri 
antenati intorno ai falò o nelle campagne medievali, mentre 
ascoltavano racconti di spiriti fatati, bestie divoratrici di 


*Il temibile gazebo non è incluso in questo volume. 


uomini e umani corrotti che trafficavano con il male in 
cambio di capacità disumane. Queste creature sono dotate 
di potere, parte del quale deriva dalla loro stranezza e 
dall’aspetto spettrale e deforme. 


Tra le mani, reggete un tomo di nuovi orrori. Lasciate che 
alcuni entrino a far parte delle vostre partite con furtività, 
mentre altri compaiano in un lampo di luce arcana o calino 
su potenti ali, ruggendo le loro sfide. Infondete loro tutta 
la gloria che deriva dai punti di forza e dall’orrore che 
rappresentano: ciò renderà ancora più dolce il trionfo degli 
eroi che gli sopravvivranno. 

I mostri sono la parte migliore di qualsiasi GdR fantasy 
perché toccano i nostri pensieri e ci presentano i nostri 
demoni interiori, offrendo il peggio che potrebbe capitare. 
Hanno potere perché ciascuno di essi rappresenta una paura 
molto umana, un incubo cui è dato pensiero, carne e forma 
per poi essere sconfitto. 


Buon gioco! 


Wolfgang Baur 
Kirkland, WA 
Maggio, 2016 


A+ TOMO DEI MOSTRI 


ABITANTE DI LEN 


Gli abitanti di Leng sono odiosi e malvagi, hanno zampe da 
capra, piccole corna che tengono nascoste sotto turbanti e bocche 
irte di denti seghettati che ricordano quelli degli squali. Nelloro 
abbigliamento sono soliti combinare pelli pesanti e sete lucenti e, 
quando lasciano le loro misteriose città gelate, si mostrano sempre 
mascherati. 


COMMERCIANTI DIMENSIONALI. Gli abitanti di Leng sono 
mercanti interplanari e avidi schiavisti che vendono sete, 
rubini e pietre di Leng incrostate di mana, in cambio di schiavi 
umanoidi. Navigano tra i mondi su navi particolari dotate 
di alberi biforcuti, vele triangolari e sartiame che ulula come 
un dannato nelle bufere. Mantengono alcune piramidi nelle 
profondità dei deserti e si dice che stringano amicizia 
con draghi delvuoto, araldi delle tenebre e altri 
servitori del vuoto. 


UN ALTOPIANO. Leng è un altopiano ostile 
circondato da picchi e colline. La sua città 

più grande è Sarkomand, un luogo che alcuni 
sostengono sia caduto inrovinae che altri dicono, a 
memoria d’uomo, di aver effettivamente visitato. 


UNA PAassioNE PER LE RETI. Quando sono in 
combattimento, gli abitanti di Leng usano reti, che 
possono evocare da uno spazio interdimensionale, 
ricavate dalla seta dei loro atavici nemici, i ragni di 
Leng. 


ABITANTE DI LENG 


Umanoide Medio, Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (cuoio borchiato) 
Abilità 68 (8d8 + 32) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 15 (+2) 18 (+4) 14(+2) 16(+3) 22 (+6) 


Tiri Salvezza Des +4, Sag +5 

Abilità Arcano +4, Inganno +8, Percezione +5 
Resistenza ai Danni freddo 

Immunità ai Danni necrotico 

Immunità alle Condizioni spaventato 

Sensi Percezione passiva 15 
Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto 
Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Naviganti del Vuoto. L'abitante di Leng può viaggiare 
attraverso il vuoto senz'aria senza subire danni. 

Occhiata del Vuoto. L'abitante di Leng può vedere attraverso 
le porte e intorno agli angoli. Di conseguenza, è molto difficile 
sorprenderlo e riceve vantaggio a tutte le prove per evitare la 
sorpresa. 

Rigenerazione. L'abitante di Leng recupera 5 punti ferita 
all'inizio del suo turno. Se l'abitante di Leng subisce danni 
da fuoco o radiosi, questo tratto non funziona all'inizio del 
suo prossimo turno. L'abitante di Leng muore solo se inizia il 


proprio turno con 0 punti ferita e non può rigenerarsi. Anche 
se viene ucciso, il suo corpo si riforma in una cripta di Leng e 
prosegue per la sua strada. 

Sogno (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro salvezza 
CD 16. 


AZIONI 


Arpione Eterico. Attacco con Arma a Distanza: +8 al tiro 
per colpire, gittata 9 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1d8 + 6) 
danni necrotici e il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 13, altrimenti è afferrato (CD 13 per 
sfuggire). Inoltre, l'armatura non ha nessun effetto contro 
il tiro per colpire di un Arpione Eterico; solo il modificatore 
di Destrezza viene preso in considerazione nella CA del 
bersaglio. 

Scimitarra Psichica. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) 
danni taglienti più 3 (146) danni psichici. 

Ragnatela Uncinata (Ricarica 5-6). Attacco con Arma a 
Distanza: +4 al tiro per colpire, gittata 6/15 m, un bersaglio. 
Colpito: 3 (146) danni perforanti più 19 (3412) danni da 
veleno e il bersaglio è trattenuto. Superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14 dimezza i danni da veleno. 

Incantesimi. L'abitante di Leng lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 16): 

A volontà: comprensione dei linguaggi, illusione minore 
3/giorno ciascuno: camuffare se stesso, suggestione 


1/giorno: forma eterea 


ABITATORE DEL PROFONDO 


Gli abitatori del profondo sono esseri orribili simili a pesci dagli 
occhi enormi, con la bocca am pia e praticamente privi di mento 
che, quando incontrati nei villaggi costieri, appaiono sovente 
ingobbiti e coperti di scaglie. 


DivINITÀ ANTICHE. Nella loro forma adulta, gli abitatori 

del profondo sono una razza degli oceani che venera antiche 
divinità, quali Padre Dagon e Madre Hydra, e che vive 
nell’oscurità degli abissi. Si sono incrociati con gli umani delle 
coste per creare ibridi umani-abitatori del profondo. 


RAZZIATORI CosTIERI. Gli abitatori del profondovivono per 
lunghi periodi reclusi in villaggi costieri isolati e in insediamenti 
nell’oceano, per poi trasformarsi improvvisamente, per ordine 
delle loro divinità tutelari, in forti e implacabili razziatori che 

si impossessano di territori, schiavi e ricchezze lungo le coste. 
Alcuni abitatori del profondo hanno addirittura fondato, in 
remote paludi o inlontani mari ghiacciati, piccoliregniche sono 
durati generazioni. 

EsIGERE SACRIFICI. Richiedono spesso dei sacrifici da parte dei 
marinai: coloro che non lasciano il loro tributo su determinate 
isole o nei pressi di alcuni stretti, scoprono che i pesci sfuggono 
alle loro reti o che le tempeste sfasciano i loro scafi annegando 
l’equipaggio. Nel corso del tempo, alcune nazioni marittime 
hanno capito che è più redditizio allearsi con tale razza piuttosto 
che combatterla, ma questa è la prima fase del paziente piano 
degli abitatori del profondo per raggiungere il potere. 


Aberrazione Media, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 91 (1448 + 28) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3)  12(+1) 14(+2) 10(+0) 8(-1) 12 (+1) 


Tiri Salvezza For +5, Cos +4, Car +3 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenza ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 36 m 
Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. Un abitatore del profondo può respirare in aria e in 
acqua. 

Ira Frenetica. Nel turno successivo a quello in cui un abitatore 
del profondo subisce 10 o più danni da un singolo attacco, 
esso dispone di vantaggio agli attacchi con gli Artigli e 
aggiunge +2 ai danni. 

Mutazione Oceanica. Un abitatore del profondo nato in una 
famiglia umana è simile a un bambino umano, ma si trasforma 
in un abitatore del profondo adulto tra i 16 e i 30 anni. 

Profondità Oscure. Un abitatore del profondo è immune 
agli effetti della pressione nelle profondità dell'oceano. 


AZIONI 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (248 + 3) danni 
taglienti. 


Umanoide Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 120 (16d8 + 48) 

Velocità 9 m, nuotare 9m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
18(+4) 14(+2) 16(+3) 12(+1) 12(+1) 15(+2) 


Tiri Salvezza Cos +5, Sag +3, Car +4 

Abilità Atletica +6, Inganno +4, Percezione +3 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenza ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 36 m 
Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. Un abitatore del profondo ibrido sacerdote può 
respirare in aria e in acqua. 

Ira Frenetica. Nel turno successivo a quello in cui un abitatore 
del profondo ibrido sacerdote subisce 10 o più danni da un 
singolo attacco, esso dispone di vantaggio agli attacchi da 
mischia e aggiunge +4 ai danni inflitti con gli Incantesimi e con 
gli Artigli. 

Mutazione Oceanica. Un abitatore del profondo ibrido 
sacerdote nato in una famiglia umana è simile a un bambino 


umano, ma si trasforma in un abitatore del profondo adulto tra 
i 16ei 30 anni. 


Voce degli Abissi. Un abitatore del profondo ibrido sacerdote 
può confondere un pubblico di ascoltatori con la sua voce 
rimbombante e monotona, affascinandolo per 5 minuti e 
facendogli ignorare o dimenticare cos'abbia visto di recente, 
sempre che i bersagli non riescano in un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 13 al termine di quel periodo. Se il tiro 
salvezza riesce, i membri del pubblico ricordano gli eventi che 
l'abitatore del profondo ha cercato di rimuovere. 


AZIONI 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 3) danni 
taglienti. 

Incantesimi. L'abitatore del profondo sacerdote lancia uno 
dei seguenti incantesimi con Carisma come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 12, +4 al tiro per 
colpire con gli attacchi con incantesimo): 


A volontà: fiamma sacra, stretta folgorante 
3/giorno ciascuno: infliggi ferite, sonno 
1/giorno ciascuno: frantumare, tempesta di ghiaccio 


AZIONI BONUS 


Santuario (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 12. 


Aberrazione Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 153 (18d10 + 54) 

Velocità 12 m, nuotare 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 15(+2) 17(+3) 12(+1) 17(+3) 19(+4) 


Tiri Salvezza Des +5, Sag +6, Car +7 

Abilità Arcano +4, Percezione +6 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenza ai Danni freddo, tuono 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 72 m 
Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Anfibio. Un archimandrita può respirare in aria e in acqua. 

Ira Frenetica. Nel turno successivo a quello in cui un 
archimandrita subisce 10 o più danni da un singolo attacco, 
esso dispone di vantaggio agli attacchi, aggiunge +4 ai danni 
e può effettuare un attacco extra con il Tridente Sacrilego. 

Profondità Oscure. Un archimandrita è immune agli effetti della 
pressione nelle profondità dell'oceano. 

Resistenza Leggendaria (1/Giorno). Se l'archimandrita fallisce 
un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Voce dell'Archimandrita. Con un grido squillante, 
l'archimandrita evoca tutti gli abitatori del profondo entro 
1,5 chilometri per venire in suo aiuto. Non si tratta di 
un incantesimo, ma di un comando al quale le creature 
dell'oceano e gli abitatori del profondo obbediscono 
spontaneamente. 


AZIONI 


Multiattacco. Un archimandrita effettua un attacco con 
l'Artiglio e un attacco con il Tridente Sacrilego. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
taglienti. 

Tridente Sacrilego. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
perforanti più 13 (2412) danni necrotici. 

Incantesimi. L'archimandrita lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: benedizione, fiamma sacra, rinascita, suggestione, 
stretta folgorante 

3/giorno ciascuno: charme su persone, frantumare, fulmine 

1/giorno ciascuno: catena di fulmini, cono di freddo, tempesta 
di ghiaccio 


AZIONI BONUS 


Santuario (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 15. 


Gli abitatori del profondo sono fedeli servitori di orribili 
potenze ostili a qualsiasi forma di vita sulla terraferma. 
Padre Dagon è il dio della fertilità, dei pesci e della potenza 
delle profondità oceaniche ed è il malvagio signore della 
tempesta e delle onde. Madre Hydra è la sua sposa, una dea 
dalla forza e dalle dimensioni immani, che genera interi 
banchi di pesci all’istante, sovrana del grande kraken e della 
famelica prole del kraken, suoi figli e servitori. Entrambi 
sono dediti alla conquista, tramite un lungo programma 

di generazione forzata di ibridi e di un’occulta ingerenza 
soprannaturale con i lignaggi umani. 

Inoltre, molti abitatori del profondo venerano Shar- 
Ngolyeth, una divinità da tempo dimenticata nota anche 
come Colui Che si Nasconde Sotto le Onde. Questo kraken 
e la sua prole del kraken sono fedeli alleati degli abitatori 
del profondo, ma restano perlo più indifferenti a Dagone a 
Hydra. 


ABOLETA, NIHILETH 


Eoni fa, un gruppo di aboleth abbandonò il Piano Materiale 
per vagare per lontani piani: scrutarli magicamente non era 
sufficiente, così questi aboleth utilizzarono la magia astrale e il 
viaggio fisico per spingersi ben oltre i reami conosciuti. 


UN PopoLo DIMENTICATO. Con il passare dei secoli, il ricordo 
di coloro che sono partiti è lentamente svanito dalla mente degli 
aboleth rimasti indietro. I pochi a ricordare ancora che molto 
tempo addietro alcuni della loro stirpe si erano allontanati 
pervagare fra i piani, hanno ipotizzato che i viandanti ormai 
saranno morti, in qualche lontano inferno o paradiso. 


CAMBIATI DALL’ERRANZA PLANARE. I viandanti planarinon 
sono morti. Al contrario, la loro esposizione nell’arco di eoni a 
piani alieni e allo spazio fra questi li ha cambiati, ricomponendo 
la loro forza vitale e trasformandoli in esseri ancora più 
raccapriccianti, ma in grado di resistere sia a oscuri inferni che 
ad aurei piani di piacere occulto. 

SERVI DEL Vuoro. Sono tornati più corrotti e potenti di 
prima. Questi viandanti nihileth hanno fatto ritorno nel mondo 
mortale con l’intento di diffondere l’influenza delvuoto e 

del male estremo che hanno trovato nella profonda oscurità 
presente tra un mondo e l’altro. 


Non Morto Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 135 (18d10 + 36) 


Velocità 3 m, nuotare 12 m, volare 12 m (solo in forma eterea, 
fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 


21.(#5) =) 15 (+2) 18 (+4) 15(+2) 


Tiri Salvezza Cos +6, Int +8, Sag +6 

Abilità Percezione +10, Storia +12 

Resistenze ai Danni acido, fulmine, fuoco, tuono (solo in forma 
eterea); contundente, perforante e tagliente da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni freddo, necrotico, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche (solo in forma 
eterea) 

Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, prono, spaventato, 
trattenuto 

Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 36 m 

Linguaggi Gergo del Vuoto, telepatia 36 m 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Aura del Vuoto. || nihileth è circondato da una nube raggelante. 
Una creatura vivente che inizia il proprio turno entro 1,5 metri 
da un nihileth deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 14, altrimenti è avvelenata fino all'inizio del suo 
prossimo turno. Inoltre, qualsiasi creatura avvelenata da un 
nihileth o da uno zombi nihileth subisce 7 (2d6) danni da 
freddo ogni volta che inizia il proprio turno all'interno dell'aura. 

Contagio Telepatico. Se una creatura comunica 
telepaticamente con il nihileth o effettua un attacco psichico 
contro di esso, il nihileth può contagiare la creatura con la 
sua malattia. La creatura deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 14, altrimenti è contagiata con la stessa 
malattia provocata dall'attacco con il tentacolo del nihileth. 

Doppio Stato. Un nihileth esiste sul Piano Materiale in una 
delle sue due forme e può passare dall'una all'altra a suo 
piacimento. Nella forma materiale, ha resistenza ai danni da 
armi non magiche. Nella forma eterea, ha immunità ai danni 
da armi non magiche. Nella forma eterea, la creatura appare 
come uno scuro contorno purpureo della forma materiale, con 
dentro una nube nero-purpurea. Un nihileth in forma eterea 

può muoversi in aria come se fosse acqua, con una 

velocità di volare di 12 m. 


Natura Insolita. Un nihileth non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Tempra dei Non Morti. Se i danni riducono il nihileth a 0 punti 
ferita, esso deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD pari a 5 + i danni subiti, a meno che non si tratti di danni 
radiosi o causati da un colpo critico. Se lo supera, il nihileth 
scende invece a 1 punto ferita. 


AZIONI 


Multiattacco. || nihileth effettua tre attacchi con il Tentacolo 
o tre con il Tocco Avvizzente, a seconda della forma in cui si 
trova. 

Tentacolo (Solo in Forma Materiale). Attacco con Arma da 
Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. 
Colpito: 12 (246 + 5) danni contundenti. La creature colpita 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14, 
altrimenti incuba una malattia. La malattia non ha effetto 
per 1 minuto e, durante quel periodo, può essere rimossa da 
ristorare inferiore o magie simili. Dopo 1 minuto, la pelle della 
creatura malata diventa trasparente e viscida, la creatura non 
può recuperare punti ferita a meno che non si trovi sott'acqua 
e la malattia può essere rimossa solo da guarigione o magie 
simili. Quando la creatura non è completamente sommersa o 
frequentemente immersa nell'acqua, subisce 6 (1412) danni 
da acido ogni 10 minuti. Se una creatura muore mentre è 
sotto gli effetti di questa malattia, si anima dopo 1d6 round 
come zombi nihileth. Questo zombi è dominato in maniera 
permanente dal nihileth. 

Tocco Avvizzente (Solo in Forma Eterea). Attacco con Arma 
da Mischia: +8 al tiro per colpire, portata 3 m, una creatura. 
Colpito: 14 (3d46+4) danni necrotici. 

Coda (Solo in Forma Materiale). Attacco con Arma da Mischia: 
+9 al tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 
(3d6 + 5) danni contundenti. 

Schiavizzare (3/Giorno).|| nihileth prende come bersaglio 
una creatura situata entro 9 metri da lui e che esso sia in 
grado di vedere. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 14, altrimenti è affascinato magicamente 
dal nihileth finché quest'ultimo non muore o non si trova su 
un piano di esistenza diverso rispetto al bersaglio. Il bersaglio 
affascinato è sotto il controllo del nihileth e non può effettuare 
reazioni. Inoltre, il nihileth e il bersaglio possono comunicare 
telepaticamente l'uno con l'altro a qualsiasi distanza. 

Ogni volta che il bersaglio affascinato subisce danni, il 
bersaglio può ripetere il tiro salvezza. Se lo supera, l'effetto 
termina. Non più di una volta ogni 24 ore, il bersaglio può 
anche ripetere il tiro salvezza quando si trova ad almeno 1,5 
chilometri dal nihileth. 


AZIONI BONUS 


Scambio di Forma. || nihileth può passare dalla forma materiale 


alla forma eterea a suo piacimento. 


REAZIONI 


Corpo del Vuoto. || nihileth può ridurre a 0 i danni che subisce 


da una singola fonte. | danni radiosi possono essere ridotti 
solo della metà. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Un nihileth può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra 

le opzioni sottostanti. Può usare solo un’opzione di azione 

leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra 

creatura. Il nihileth recupera le azioni leggendarie spese 

all’inizio del proprio turno. 

Individuazione. L'aboleth effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Spazzata di Coda. L'aboleth effettua un attacco con la Coda. 

Risucchio Psichico (Costa 2 Azioni). Una creatura affascinata 
dall'aboleth subisce 10 (3d6) danni psichici e l'aboleth recupera 
una quantità di punti ferita pari ai danni subiti dalla creatura. 


LA TANA DI UN NIHILETH 


Solitamente i nihileth fannola tana sott'acqua, trascorrendo 
buona parte del proprio tempo sommersi, ma la loro tana può 
trovarsi anche fuori dall’acqua, spesso in una caverna o tra le 
rovine di una città abbandonata. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 
nihileth perde) il nihileth può effettuare la seguente azione di 
tana. 


e Assorbimento del Vuoto. Un nihileth può estrarre la forza 
vitale delle creature che ha convertito in zombi nihileth per 
ricaricare la propria. Questo effetto toglie 18 (6d6) punti 
ferita agli zombi nihileth entro 9 metri dal nihileth, suddivisi 
equamente tra gli zombi nihileth, e guarisce il nihileth. Se 
uno zombi nihileth raggiunge 0 punti ferita a causa di questa 
azione, perisce senza effettuare un tiro salvezza per la tempra 
dei non morti. 


EFFETTI REGIONALI 


La presenza corruttrice del nihileth modifica l'ambiente intorno 
a lui, generando il seguente effetto: 


e Le fonti d’acqua entro 1,5 chilometri dalla tana sono 
contaminate da un effetto soprannaturale e possono 
diffondere la malattia del nihileth. Una creatura che beve 
quest’acqua deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 14, altrimenti è contagiata. 


LomBi NIHILETH 


Creati per il folle volere dei nihileth, questi zombi obbediscono 
agli ordini del proprio creatore senza paura o esitazione. 
Nonostante il loro aspetto sia diverso da quello dei normali 
zombi, anch’essi si spostano con gli stessi spasmodici movimenti 
e con passo irregolare come i loro fratelli non morti. La pelle 
degli zombi nihileth è trasparente e viscida. Sono nuotatori 
esperti e non hanno alcuna difficoltà nemmeno sulla terraferma, 
sempre al servizio dei loro padroni. 


ZOMBI NIHILETH 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 9 (armatura naturale) 

Punti Ferita 22 (3d8 + 9) 

Velocità 6 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13:(+1). 62) 16 (+3) 3 (-4) 6 (-2) 5 (-3) 


Tiri Salvezza Sag +0 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni freddo, necrotico, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche (solo in forma 
eterea) 


Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 8, scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce il Gergo del Vuoto e i linguaggi che 
conosceva in vita ma non li parla 

Sfida 1(200 PE) Bonus di Competenza +2 


Doppio Stato. Come il suo creatore nihileth, uno zombi nihileth 


può assumere sia una forma materiale che una forma eterea. 
Nella forma materiale, ha resistenza alle armi non magiche. 
Nella forma eterea, ha immunità alle armi non magiche. La 
forma eterea appare come uno scuro contorno violaceo della 
forma materiale, con al suo interno una nube nero-violacea. 

Natura Insolita. Uno zombi nihileth non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Tempra dei Non Morti. Se i danni riducono lo zombi nihileth 
a 0 punti ferita, esso deve effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con una CD pari a 5 + i danni subiti, a meno che 
non si tratti di danni radiosi o causati da un colpo critico. Se lo 
supera, lo zombi nihileth scende invece a 1 punto ferita. 


AZIONI 


Schianto (Solo in Forma Materiale). Attacco con Arma da 
Mischia: +3 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 4 (1d6 + 1) danni contundenti e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti 
incuba una malattia. La malattia ha un effetto lieve per 1 
minuto e, durante quel periodo, può essere rimossa da 
benedizione, ristorare inferiore, o magie simili. Dopo 1 minuto, 
la pelle della creatura malata diventa trasparente e viscida, la 
creatura non può recuperare punti ferita a meno che non si 
trovi almeno parzialmente sott'acqua e la malattia può essere 
rimossa solo da guarigione o magie simili. Quando la creatura 
non è completamente sommersa o frequentemente immersa 
nell'acqua, subisce 6 (1412) danni da acido ogni 10 minuti. 

Se una creatura muore quando è malata, si anima dopo 2d6 
round come zombi nihileth. Questo zombi è dominato in 
maniera permanente dal nihileth che comanda lo zombi che 
effettua l'attacco. 

Tocco Avvizzente (Solo in Forma Eterea). Attacco con Arma 
da Mischia: +3 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 4 (146 + 1) danni necrotici. 


Sacrificio della Vita. Uno zombi nihileth può sacrificarsi per 
guarire un nihileth entro 9 metri da esso. Tutti i suoi punti 
ferita rimanenti vengono trasferiti al nihileth sotto forma di 
guarigione. Lo zombi nihileth è ridotto a 0 punti ferita e non 
effettua un tiro salvezza per la tempra dei non morti. Un 
nihileth non può essere guarito oltre il suo massimo dei punti 
ferita in questo modo. 


AZIONI BONUS 


Scambio di Forma. Lo zombi nihileth può passare dalla forma 
materiale alla forma eterea a suo piacimento. 


REAZIONI 


Corpo del Vuoto. Lo zombi nihileth può ridurre di 1412 
punti ferita i danni che subisce da una singola fonte. Questa 
riduzione non può essere applicata ai danni radiosi. 


COS'È.IL.GERGO DEL-VUOTOP 


Il Gergo del Vuoto è il linguaggio delle creature 
dell’Oscurità Esterna dell’Ambientazione di Midgard. 
Questo linguaggio viene usato da esseri ignobili, 
maligni nei confronti degli umani e dei loro alleati, 
impegnati nel tentativo di scatenare l’apocalisse 
devastante delle divinità oscure. Se si sta utilizzando 
una diversa ambientazione, si può sostituire con 
qualsiasi linguaggio antico dalla reputazione maligna. 


ALA 


Gli ala nascono dalle galle che crescono sui tronchi dei treant. 
All’interno del contenitore parassitario, un ala infetta il treant e 
consuma la sua linfa vitale. Quando il treant muore, l’ala si genera 
in un turbine nero. 


FiGLI DEL TURBINE. Gli ala hanno capelli spettinati dal vento 

e indossano stracci grigio scuro. Nonostante ciò, la loro vera 
forma è quella di un turbine e sono visibili dai $estaci, uomini e 
donne con sei dita per mano. In volo o in battaglia, un ala assume 
una forma corporea costituita dalla parte superiore di una 
megera e un turbine vorticoso al posto dellegambe e dei fianchi. 
Quando un ala entra in una casa in forma umana, l’intero edificio 
scricchiola in segno di protesta poiché è come se venisse investito 
da una potente bufera. 

Gli ala vivono nelle cavità degli alberi prodotte dai fulmini. 
Sono più attivi quando i tuoni riecheggiano nella foresta e, 
quando viaggiano, grandine e temporali si scatenanointornoa 
loro. 


ENORME APPETITO. Gli ala, caratterizzati da una bocca gigante, 
sono particolarmente voraci. Allo stato brado, divorano lupi, 
orsi e tassi. Preferiscono, in ogni caso, cacciare in zone abitate 
poiché prediligono soprattutto il sapore degli innocenti. 
Sgradevoli tribù di umanoidi selvaggi potrebbero implorare 

un ala (o affievolire la sua bramosia) offrendogli dei prigionieri 
immobilizzati. 

RAFFORZATI DALLE TEMPESTE. Durante la battaglia, un ala è 

in continuo movimento, insinuandosi tra gli avversarsi come 
ilvento. La creatura fa a pezzi i nemici con gli artigli e i morsi 
velenosi, oppure lancia fulmini malvagi e scatena tempeste di 
grandine da lontano. Guai a chi affronta un ala nel pieno di una 
tempesta, poiché questa lo rafforza e potenzia il suo fulmine. 

A causa della maestria con cui gli ala scaglianole folgori, alcuni 
saggili associano al dio del fulmine. 
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Folletto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 127 (15d8 + 60) 

Velocità 9 m, volare 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20(+5) 16(+3) 18(+4) 10(+0) 16(+3) 8(-1) 


Abilità Atletica +8, Furtività +6, Percezione +9 
Immunità ai Danni fulmine, tuono, veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 19, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Draconico 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Carne Avvelenata. || veleno dell'ala pervade la sua carne. Una 
creatura, cui riesce un attacco con il morso contro un ala, deve 
effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 16; se il tiro 
fallisce, la creatura subisce 10 (3d6) danni da veleno. 


Forza della Tempesta. Se una tempesta elettrica imperversa 
intorno all'ala e al suo bersaglio, il tiro salvezza contro bacio 
del fulmine subisce svantaggio. 

Volo Rapido. L'ala non provoca attacchi di opportunità quando 
vola fuori dalla portata di un nemico. 


AZIONI 


Multiattacco. L'ala effettua due attacchi con l'Artiglio o un 
attacco con l'Artiglio e uno con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1410 + 5) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 16, altrimenti subisce 10 (3d6) danni da 
veleno. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
taglienti. 

Bacio del Fulmine (Ricarica 5-6). Un bersaglio entro 15 metri 
deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 16. Il 
bersaglio subisce 28 (8d6) danni da fulmine se fallisce il tiro 
salvezza, o la metà di questi danni se lo supera. 
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A volte, le foglie a forma di drago di queste querce stormiscono in 
assenza di vento, svelando un indizio del loro potere draconico. 


REGALI TRA DRAGHI. Questi magnifici alberi sono intrisi 

di alcune caratteristiche dei loro signori draconici. Sebbene 

la maggior parte dei boschi sia costituita da un solo tipo di 
albero, i draghi a volte li usano come doni per cementare un 
patto o per mostrare fedeltà. Come parte dell’accordo, il drago 
che regala l’albero rinuncia al controllo su di esso e ciò spiega 
l’esistenza di boschetti misti, appartenenti a signori dei draghi 
particolarmente potenti. 


GUARDIANI SILENZIOSI. Gli alberi di foglie di drago usano 
tattiche abbastanza semplici per scoraggiare i potenziali intrusi. 
Pernon destare sospetti, restano immobili o lasciano che la 
brezzaagitile loro foglie, ma quando un numero sufficiente di 
bersagli entra nel boschetto, proiettano foglie affilate come rasoi 
o soffiano sulle vittime, cambiando posizione per fare un uso 
efficiente delle loro armi. 


MEMORIA Lunga. Gli alberi di foglie di drago vivono fino a 
1.000 anni, sono alti 5 metri e pesano 1.500 kg, ma gli esemplari 
antichi possono raggiungere l’altezza di 15 metri. Per crearne 
uno nuovo, serve un ramo di albero di foglie di drago di almeno 
so anni, che il suo signore imbeve di potere, sacrificando l’uso 
del soffio per un mese. Anche se questo lasso ditempo è appena 
percepibile nell’intero arco divita di un drago, questi considera 
comunque attentamente la creazione di un nuovo albero, per 
paura che altri possano scoprire la sua temporanea debolezza. 


Vegetale Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 152 (16410 + 64) 

Velocità 1,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 10(+0) 19(+4) 3(-4) 12(+1) 17(+3) 


Immunità ai Danni Un albero di foglie di drago gode delle 
stesse immunità del suo progenitore. Gli alberi neri, di rame e 
verdi sono immuni ai danni da acido; gli alberi blu e di bronzo 
sono immuni ai danni da fulmine; gli alberi d'ottone, d'oro 
e rossi sono immuni ai danni da fuoco; gli alberi d'argento e 
bianchi sono immuni ai danni da freddo. 

Immunità alle Condizioni accecato, assordato 

Sensi Percezione passiva 11, vista cieca 36m 


Linguaggi capisce il linguaggio del suo creatore o del suo 
specifico padrone 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 

Debolezze. Gli alberi di foglie di drago con immunità al fuoco 
hanno anche vulnerabilità al freddo, mentre gli alberi con 
immunità al freddo hanno vulnerabilità al fuoco. 


ArBERO DI FOGLIE DI DRAGO 


Fedele al Signore Drago. Un albero di foglie di drago 
obbedisce ai comandi del suo specifico signore (o di qualsiasi 
creatura alla quale il signore conceda il controllo). Dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro qualsiasi incantesimo o effetto 
di fascino o compulsione. Inoltre, l'albero dispone di vantaggio 
a qualsiasi tiro salvezza per resistere a prove di Diplomazia, 
Intimidire, o Raggirare effettuate per spingerlo ad agire contro 
il suo signore. 


AZIONI 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 58 (10410 + 3) danni 
contundenti. 

Foglie. Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro per colpire, 
gittata 9/18 m, un bersaglio. Colpito: 45 (10d8) danni taglienti. 

Arma a Soffio (Ricarica 6). Un albero di foglie di drago 
può emettere dalle proprie foglie un'arma a soffio adatta al 
drago che esso onora. L'arma a soffio della creatura infligge 
49 (14d6) danni, o la metà di questi danni ai bersagli che 
superano un tiro salvezza su Destrezza con CD 15. Un albero 
nero, di rame, o verde soffia una linea di acido di 18 metri; un 
albero blu o di bronzo soffia una linea di fulmini di 18 metri; 
un albero d'ottone, d'oro, o rosso soffia un cono di fuoco di 9 
metri; un albero d'argento o bianco soffia un cono di freddo 
di 9 metri. 


Le migliori menti druidiche dell’Impero Mharoti hanno 
creato questi alberi per i draghi sovrani della loro terra. 
Una volta che i druidi ebbero mostrato ai draghi il segreto 


della creazione dell’albero, furono uccisi perché non lo 
diffondessero. Solo una manciata di giardinieri umani e 
coboldi sa come curarli e farli prosperare. 


ALBERO SCACCIAFATA 


Una ruggine scura, simile a corteccia, incrosta il tronco di questo 
albero di ferro freddo, mentre il fruscio delle sue opache e metalliche 
foglie ricorda il suono di lame affilate. 


ALBERI DI FERRO FREDDO. Questi costrutti ferrosi vengono 
forgiati a freddo in un processo che richiede diversi anni, dal 
momento che nella corteccia e nei rami vengono coltivati, uno 
strato alla volta, frammenti di ruggine e di altre ossidazioni. 

In questo modo, gli arteficicreano tronchi massicci e contorti 
che ricordano veri alberi nodosi. Verdastre foglie di ferro 
vengono saldate sui rami dai maestri artigiani, mentre dei maghi 
addestrati infondono vita al costrutto grazie a complicati rituali 
magici che si dice durino un intero ciclo stagionale. 


FLAGELLO DELLE FATE. L’albero obbedisce indiscutibilmente ai 
comandi dei suoi creatori, sorvegliando i punti chiave di accesso 
ai fiumie ai torrenti fatati, ai boschetti sacri abbandonati nel 
profondo della foresta, ai circoli delle fate, o agli accampamenti 
elfici. Molti vengono collocati nelle profondità dei boschi con 
l’ordine di attaccare a vista qualsiasi folletto o elfo ma, una volta 
piazzati, se ne perdono le tracce e, raramente, se non mai, si 
conosce il loro destino. Non è dato infatti sapere se alla fine 
siano stati neutralizzati da qualche contromisura elfica o se 
invece siano riusciti a lasciare una lunga scia di sangue in decenni 
di sanguinose uccisioni. 

NUMERI IN CRESCITA. Ogni anno, gli Scacciafate ne ordinano 
la costruzione e il rilascio, confidando nella natura distruttiva 
dei loro costrutti. Gli Scacciafate non lasciano nulla al caso, un 
singolo circolo di menhir elfici potrebbe essere sorvegliato da 
una mezza dozzina di questialberi. 


Costrutto Enorme, Senza Allineamento 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 94 (9d12 + 36) 


Velocità 6 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 10(+0) 18(+4) 2(-4) 11(+0) 6(-2) 


Tiri Salvezza Cos +7, Sag +3, Car +1 
Abilità Percezione +3 


Immunità ai Danni psichico, veleno; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non di adamantio 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 

indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 
Linguaggi — 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell'albero scacciafata 
sono magici. 

Contrattilità e Conduttività. Alcuni incantesimi ed effetti 
funzionano diversamente contro gli alberi scacciafata: 


e Un attacco magico che infligge danni da freddo rallenta un 
albero scacciafata (come l'incantesimo lentezza) per 3 round. 


e Un attacco magico che infligge danni da fulmine interrompe 
qualsiasi effetto di lentezza sull'albero scacciafata e guarisce 
di 1 punto per ogni 3 danni che, altrimenti, l'attacco 
infliggerebbe. Se il quantitativo di cure porterebbe l'albero 
a superare il normale massimo dei propri punti ferita, 
esso riceve gli eventuali punti in eccesso come punti ferita 
temporanei. L'albero non ottiene nessun tiro salvezza contro 
gli effetti da fulmine. 

Forma Immutabile. L'albero scacciafata è immune a qualsiasi 
incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un albero scacciafate non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Portata dello Scacciafata. Le creature entro 4,5 metri 
dall'albero scacciafata provocano attacchi di opportunità 
anche se effettuano l'azione di Disimpegno prima di uscire 
dalla sua portata. 

Resistenza alla Magia. L'albero scacciafata dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. L'albero effettua due attacchi con il Ramo con 
Foglie Taglienti. 

Ramo con Foglie Taglienti. Attacco con Arma da Mischia: +11 
al tiro per colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d8 
+ 8) danni taglienti. 


AZIONI BONUS 


Foglie Scorticanti (Ricarica 5-6). L'albero 
può lanciare una raffica di foglie di 
ferro freddo taglienti come 
rasoi dai suoi rami, in una 
deflagrazione del 
raggio di 6 metri. 
Tutte le creature 
che si trovano 
in quest'area 
devono superare 
un tiro salvezza 
su Destrezza con 
CD 16, altrimenti 
subiscono 21 (6d6) 
danni taglienti, o la 
metà di questi danni se 
lo superano. 


AI GORITH 


A volte chiamati angeli pieghevoli, gli algorith sono creature 
legali costituite da assoluta forza, pura matematica e leggi fisiche 
universali. 


CREATURE TOTALMENTE RazionaLi. Sono i guardiani 

dei confini del Reame Concettuale e proteggonole creature 
senzienti dai Reami dell’Assoluto. Eterni, privi di scrupoli e 
perennemente all’erta, controllano che le mostruosità che si 
celano nelle dimensioni più oscure del multiverso non varchino 
la soglia. Inoltre, sono costantemente in cerca del caos per 
eliminarlo persino nelle dimore degli dèi. 


NEMICI DEL Caos. Visitano i reami mortali quando il caos 
minaccia di distruggere un luogo o quando i fili del destino sono 
aggrovigliati. In alcune occasioni, un algorith potrebbe servire 
un dio della legge o soddisfare le richieste di una strega del filo. 
Gli algorith combattono con lame di forza evocate e 
possono invocare energia universale, capace di eliminare la 
casualità, indebolire o ridurre gli avversari in polvere cristallina 
perfettamente ordinata. 


SocIEvOLI MA MISTERIOSI. Si muovono e combattono in 
gruppi silenziosamente coordinati. Solo lievi differenze nelle 
formule incise sulla loro pelle distinguono un algorith da un 
altro. Il numero cinque è estremamente importante per tutti 

gli algorith; tuttavia, sono in pochi a voler (o saper) spiegarne 

il motivo a coloro che non sono della loro specie. Sono divisi in 
caste, classi e hanno dei comandanti, ma finora nessun mortale 
ha decodificato i segni matematici che adornano la loro pelle. 
Sono gli algorith stessi a non voler parlare delle proprie formule 
con chi non può comprenderle. 


Costrutto Medio, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 136 (16d8 + 64) 

Velocità 12 m, volare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5)  14(+2) 19(+4) 13(+1) 16(+3) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +8, Sag +7, Car +8 

Abilità Atletica +9, Indagare +5, Intuizione +7, Percezione +7 
Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine 

Immunità ai Danni veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18m 
Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Infernale 
Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Comunione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 5 
domande. 

Forma Immutabile. L'algorith è immune a qualsiasi 
incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua forma. 
Natura Insolita. Un algorith non ha bisogno di respirare, 

mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. L'algorith effettua due attacchi con il Rasoio 
Logico. 

Rasoio Logico. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 31 (4412 + 5) 
danni da forza. 

Cono di Negazione (Ricarica 5-6). Un algorith può proiettare 
un cono di energia nullificante. | bersagli all'interno del cono 
di 9 metri subiscono 42 (12d6) danni da forza e l'effetto di 
un incantesimo dissolvi magie. Superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 16 dimezza i danni subiti e annulla l'effetto 
dell'incantesimo dissolvi magie su quel bersaglio. 

Bomba di Realtà (5/Giorno). L'algorith può evocare una 
minuscola runa della legge e scagliarla fino a 9 metri di 
distanza. Qualsiasi creatura situata entro 9 metri dal punto 
dove atterra la bomba di realtà subisce 21 (6d6) danni da forza 
ed è stordita fino all'inizio del prossimo turno dell'algorith. Un 
bersaglio che supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 16 
subisce la metà dei danni e non è stordito. 

Incantesimi. L'algorith lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carima come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 16): 

A volontà: aiuto, individuazione del magico, porta 
dimensionale, sfocatura 

5/giorno: dissolvi magie 

1/giorno: muro di forza 


ALLIGATORE DI VETRO 


Chiamato così dai barcaioli per via della sua tecnica di caccia, 
l’alligatore di vetro è un predatore quasi trasparente che ricorre 
all’agguato. Colpisce di solito dall’acqua, sia stagnante che 
corrente. La trasparenza di questa creatura, insieme al suo getto di 
fango e al pungiglione velenoso, la rendono un cacciatore 
efficace. 


ANATOMIA BIZZARRA. Il corpo di un alligatore 
di vetro è molto simile a quello di un millepiedi, 
ma con quattro arti anteriori più grandi e 
una testa più pronunciata. Gli arti anteriori a 
sono usati per attaccare, ma si stancano 179% 
facilmente, costringendo così l’alligatore di 
vetro a usare con parsimonia il suo potente ff —_* 
affondo. 

Una volta afferrata la preda, l’alligatore 
di vetro avvolge il proprio corpo attorno 
alla vittima e stringe, come farebbe un 
boa costrittore. Tuttavia, a differenza di 
un serpente, che usa i possenti muscoli 
per schiacciare e soffocare la preda, 
l’alligatore di vetro cerca solo di portare 
acontatto la preda con il proprio ventre. 
Questo, infatti, è coperto di centinaia di pungiglioni che 
iniettano una potente neurotossina. 
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TRASPARENZA. Un alligatore di vetro non è completamente 
trasparente. Di solito, il suo apparato digerente è visibile, in 
particolare per qualche ora dopo essersi nutrito. A volte la 
creatura utilizza questa visibilità limitata come esca, fingendosi 
un serpente o un’anguilla che si contorce. È più vulnerabile 
subito dopo aver mangiato, quand’è intorpidito; se lo si incontra 
nella sua tana subito dopo un pasto, il GM può decidere di fargli 
subire svantaggio al tiro per l’iniziativa. 

STADIO LARVALE. Nelle caverne sono state avvistate delle 
varianti sotterranee, incluse alcune dotate di bioluminescenza. 
Si ipotizza che l’alligatore di vetro potrebbe essere lo stadio 
larvale di una creatura più grande, sebbene sia ignoto quale 
possa essere la bestia in questione. 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 45 (7410 + 7) 

Velocità 9 m, nuotare 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15(+2)  14(+2) 12(+1) 4(-3) 10(+0) 5(-3) 


Abilità Furtività +4, Percezione +2 
Sensi Percezione passiva 12, vista cieca 9 m 
Linguaggi — 


Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. L'alligatore di vetro può respirare in aria e in acqua. 


Balzo in Piedi. L'alligatore di vetro può saltare in lungo fino 


a 4,5 metri dall'acqua o fino a 3 metri sulla terra, con o senza 
rincorsa. 

Trasparenza. L'alligatore di vetro dispone di vantaggio alle 
prove di Destrezza (Furtività) finché si trova sott'acqua o con 
luce fioca. 


AZIONI 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (244 + 2) danni taglienti 
e il bersaglio è afferrato (CD 12 per sfuggire). Fino al termine 
della lotta, il bersaglio è trattenuto e l'alligatore di vetro non 
può attaccare un altro bersaglio. 

Stritolare. Una creatura già afferrata dall'alligatore di vetro 
subisce 7 (244 + 2) danni contundenti più 7 (246) danni 
da veleno, o la metà dei danni da veleno se supera un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 11. 


AZIONI BONUS 


Affondo. Quando l'alligatore di vetro balza di almeno 3 metri 
verso una creatura e la colpisce con un attacco con gli artigli 
nello stesso turno, può immediatamente stritolare il bersaglio 
come azione bonus. 


REAZIONI 


Nube di Limo (Ricarica Dopo un Riposo Breve o Lungo). 
Dopo aver subito danni quando è nell'acqua, l'alligatore di 
vetro si contorce per sollevare una nube di limo del raggio di 3 
metri intorno a sé. L'area all'interno della sfera è pesantemente 
oscurata per 1 minuto (10 round) in acqua ferma o 5 (2d4) 
round con una forte corrente. Dopo aver sollevato il limo, 
l'alligatore di vetro può muoversi alla propria velocità. 


ALSEIDE 


Le alseidi sono le aggraziate cugine silvestri dei centauri, hanno la 
parte superiore del cor po di un elfo e quella inferiore di un cervo. 
Poiché raramente vengono viste lontane dalle radure boscose che 
sono solite chiamare casa, a volte vengono denominate “ninfe del 
bosco”, nonostante abbiano più a che vedere con gli elfi piuttosto 
che con le ninfe. 


GUARDIANE DELLA FORESTA. Le alseidi considerano la foresta 
come un individuo e un’amica. Sono sospettose degli estranei 
che non condividono questo punto di vista. I viaggiatori che 

si fossero smarriti potrebbero scorgere in lontananza la coda 
bianca di un’alseide: nel caso la inseguissero mentre galoppa 
via, l’empatica creatura potrebbe guidarli verso una strada o un 
sentiero che li porterebbe fuori dalla foresta. Estranei irrispettosi 
potrebbero seguire la stessa coda per ricongiungersi con il 
proprio destino: le alseidi non si fanno molti scrupoli quando 
occorre uccidere degli intrusi impegnati a bruciare o radere al 
suolo la foresta. 


Corna Inpici DELLO STATUS. Le alseidi possiedono corna 
che crescono a partire dalla fronte. Queste crescono molto 
lentamente, ramificandosi ogni 10 anni durante il primo secolo 
di vita. Ulteriori ramificazioni si sviluppano solo se concesse 
dalla foresta. Non si è a conoscenza dell’esistenza di alseidi con 
14 punti di ramificazione, tuttavia, alcune tribù sono governate 
da principesse che ne detengono 13. Poiché le corna indicano 

lo status, le alseidi non le utilizzano mai in combattimento. 
Tagliarle o semplicemente rimuoverne i punti di ramificazione è 
una punizione umiliante e severa. 


VIANDANTI DALLA Copa Bianca. Le alseidi hanno un 
profondo legame con tutti i tipi di magia della foresta, come 
quella dei ranger e dei druidi. 


Mostruosità Media, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura di cuoio) 

Punti Ferita 49 (948 + 9) 

Velocità 12 m 


COS 
12 (+1) 


FOR 
13 (+1) 


DES 
17 (+3) 


INT 
8 (-1) 


SAG 
16 (+3) 


CAR 
8 (-1) 


Un’alseide custode della selva ha grado di sfida 3 (700 PE). Le 
custodi della selva portano con sé la collera della loro dimora 
primordiale nei confronti di chi le minaccia. La custode della 
selva parla Druidico e prevede le seguenti modifiche: 


Classe Armatura 15 (armatura di cuoio borchiato) 

Punti Ferita 71 (13d8 + 13) 

Incantesimi. L'alseide custode della selva lancia uno dei 
seguenti incantesimi con Saggezza come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 13, +5 al tiro 
per colpire con gli attacchi con incantesimo): 


} 


dA 


< 


Abilità Furtività +5, Natura +3, Percezione +5, Sopravvivenza 
+5 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Silvano 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 

Amica degli Alberi. Quando si trova in una foresta, un'alseide 
non lascia tracce e individua automaticamente il vero nord. 


AZIONI 


Lancia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +3 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 
4 (1d6 + 1) danni perforanti, o 5 (1d8 + 1) danni perforanti se 
usata a due mani per effettuare un attacco in mischia. 

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 


A volontà: artificio druidico, guida, produrre fiamma, randello 
‘ incantato 
1/giorno ciascuno: amicizia con gli animali, animale 
messaggero, cura ferite, dissolvi magie, invocare il fulmine, 
luminescenza, riscaldare il metallo, ristorare inferiore 
Sostituire l'azione Lancia dell'alseide con la seguente: 
Bastone Ferrato. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro 
per colpire (+5 con randello incantato), portata 1,5 m, una 
creatura. Colpito: 4 (1d6 + 1) danni contundenti o 5 (1d8 + 1) 
danni contundenti se usato a due mani, più 7 (148 + 3) danni 
contundenti con randello incantato. 


At» TOMO DEI MOSTRI 


ANDRENJINYI 


Un serpente gigante e dalla testa nera, di circa 18 metri di 
lunghezza, caratterizzato da splendenti squame: ogni andrenjinyi 
è contraddistinto da vivaci tonalità di ogni colore immaginabile. 
L’aria intorno a lui è pesante, simile all’odore del deserto rosso 
inumidito dalla pioggia torrenziale. 


Gli andrenjinyi sono i discendenti del Serpente Arcobaleno, 
il primo e più grande spirito degli albori del mondo. I figli del 
Serpente Arcobaleno sono spiriti dalla natura dicotomica tra 
terra e cielo, maschio e femmina, vita e morte. 


ULTIMI DEL Loro GENERE. Durante la sua erranza 
primordiale, il Serpente Arcobaleno perse gli andrenjinyi come 
fossero vecchie squame e non ne creò più altre dall’ascesa alle 
stelle. Sebbene gli andrenjinyi siano spiriti dalla sempreverde 
fertilità, non possono riprodursi: ognuno costituisce un 
collegamento insostituibile con la creazione primordiale. 


CACCIA E TRASFORMAZIONE. Gli andrenjinyi sono 
acquatici di natura, infatti preferiscono vivere in fiumi e laghi 
profondi, freschi, rinvigorenti. Spesso attaccano gli intrusi 

a menoche questi non li approccino con i corretti riti o 
adeguate offerte, il che richiede di riuscire in una prova di 
Intelligenza (Religione) con CD 20. 

Gli andrenjinyi cacciano come gli altri animali, 
trasformando, però, le prede divorate in specie uniche 
attraverso la capacità Esofago Trasformante, creando 
coppie di genere misto. I sacri fondali degli andrenjinyi 
ei loro dintorni spesso accolgono un’ampia varietà 
di strani e affascinanti animali. 


OBBEDIENZA E PUNIZIONI RITUALI. 
Quando vengono offerti loro rituali 

e obbedienza, gli andrenjinyi, a 

volte, proteggono le comunità 
limitrofe con piogge per 
interromperedla siccità, 
cure contro le malattie 
oppure la distruzione di 
nemici. Invece, passano 
all’offensiva quando 
queste comunità 
violano le regole 


relative alla fertilità e all’eredità, come il divieto di incesto, 
stupro e matricidio, ma anche oscure obbligazioni quali calmare 
il pianto dei nascituri il sacrificio rituale del sangue mestruale. 
Le punizioni sono crudelmente sproporzionate, spesso inflitte 

a tutta la comunità e possono consistere in estrema siccità, 
alluvioni, pietrificazione, pestilenza e violenza animalesca. Per 
cui, affidare il benessere di un’intera comunità a un andrenjinyi è 
un’arma a doppio taglio. 


Celestiale Mastodontico, Tipicamente Neutrale 

Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 228 (13d20 + 91) 

Velocità 18 m, nuotare 18 m, scalare 6 m, scavare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
30 (+10) 17(+3)  25(+7) 10 (+0) 18(+4) 23(+6) 


Tiri Salvezza Cos +12, Sag +9, Car +11 

Abilità Arcano +5, Percezione +9, Religione +5 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco 

Immunità ai Danni psichici 

Sensi Percezione passiva 19, percezione tellurica 36 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Gigante, Silvano 

Sfida 15 (13.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Anfibio. L'andrenjinyi può respirare in aria e in acqua. 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell'andrenjinyi sono 
magici. 

Comunione con la Natura (1/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 


Controllare Tempo Atmosferico (3/Giorno). Come 
l'incantesimo omonimo. 


Reincarnazione (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


Resistenza alla Magia. L'andrenjinyi dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. L'andrenjinyi effettua due attacchi, uno con 
il Morso e l'altro con Stritolare. Se entrambi gli attacchi 
colpiscono lo stesso bersaglio, il bersaglio subisce Inghiottire 
Completamente. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 36 (4d12 + 10) danni 
perforanti. 

Stritolare. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 36 (4d12 + 10) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 20 per sfuggire). Fino 
al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e l'andrenjinyi 
non può Stritolare un altro bersaglio. 

Inghiottire Completamente. Se gli attacchi con il morso e con 
stritolare colpiscono lo stesso bersaglio nello stesso turno, la 


creatura è inghiottita completamente. Il bersaglio è accecato e 
trattenuto e beneficia di copertura totale contro gli attacchi e 
altri effetti al di fuori dell'andrenjinyi. Il bersaglio non subisce 
danni all'interno dell'andrenjinyi. L'andrenjinyi può inghiottire 
tre creature di taglia Media o quattro creature di taglia 
Piccola alla volta. Se l'andrenjinyi subisce 20 o più danni in un 
singolo turno da una creatura inghiottita, deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 18 alla fine di quel turno 
o rigurgita tutte le creature inghiottite, che cadono prone in 
uno spazio entro 1,5 metri dall'andrenjinyi. Se l'andrenjinyi 
viene ucciso, una creatura inghiottita non è più trattenuta e 
può fuggire dall'andrenjinyi usando 4,5 metri di movimento, 
uscendo prona dal mostro. L'andrenjinyi può rigurgitare 
creature inghiottite come azione gratuita. 

Quando una creatura è inghiottita da un andrenjinyi deve 
superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 19 ogni round 
alla fine del proprio turno, altrimenti subisce una metamorfosi 
pura in una nuova forma a scelta dell'andrenjinyi. L'effetto è 
permanente finché non è dissolto o terminato con desiderio o 
magie simili. 

Arcobaleno. L'andrenjinyi può teletrasportarsi immediatamente 
tra fonti di acqua dolce entro 1,5 chilometri. Non può 
muoversi normalmente o effettuare altre azioni nel turno in 
cui usa questo potere. Quando questo potere è attivo, appare 
un arcobaleno tra l'origine e la destinazione per la durata di 1 
minuto. 

Incantesimi. L'andrenjinyi lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 19, +11 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo). Può lanciare i seguenti incantesimi, che 
richiedono solo componenti verbali: 

A volontà: creare o distruggere acqua, parlare con gli 
animali, scolpire pietra 

3/giorno: dissolvi magie 

1/giorno ciascuno: carne in pietra, contagio, crescita vegetale, 
inaridire 


Quandola piatta e spoglia terra dormiva, ancora vergine di 
piante, animali, o dèi, il Serpente Arcobaleno si svegliò e 
diede forma al mondo con il suo corpo montuoso: i fiumi 
ricoprirono la sua scia, i laghi riempironoi suoi solchi e le 
colline si plasmarono dalla terra scavata. Quando si stancò 
di vagare diede vita a tutti gli animali sulla terra. 

Infine, stabilì le leggi e le impose su tutti, trasformò i 


violatori in montagne e colline, così da impedire loro di 
girare sulla terra. A coloro che rispettarono le leggi fu 
conferita una forma e coscienza umanoide. Terminato il 
suo lavoro, il Serpente Arcobaleno ora riposa nelle stelle, ha 
lasciato la sua prole di spiriti, gli andrenjinyi, e veglia sulla 
sua creazione. 


I chierici suoi seguaci devono scegliere il dominio della 
Vita. 


ANFITTERO 


L’anfittero è più comunemente visto come un serpente volante AZIONI 
dotato di una cresta dorata e ali da pipistrello, solito nascondersi 


nel fogliame per tendere agguati. Multiattacco. L'anfittero effettua un attacco con il Morso e un 


attacco con il Pungiglione. 
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni 


PiccoLE VIVERNE. Un anfittero possiede ali da pipistrello 
e il pungiglione all’estremità della coda ricorda quello di una 
viverna. I loro corpirettiliani sono squamosi, mentre le piume 


b Ilel li ; ;_ll 4 perforanti. 
che crescono sulle loro ali appaiono giallo-verdastre. 1005 SIR 

PP 5 ) Val Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
RAPIDI IN PICCHIATA. Nonostante le dimensioni, sono colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni 
estremamente agili, abili a cambiare improvvisamente direzione perforanti più 10 (3d6) danni da veleno e il bersaglio deve 
e impartire colpi mortali per poi fuggire via. Entrano ed superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti 
escono dal combattimento mordendogli avversari con i loro è avvelenato per 1 ora. 


denti affilati come aghi e sferrando attacchi con il pungiglione 
avvelenato. Una volta che il nemico è ormai avvelenato e ferito, 
si avvicinano agitandosi in una densa massa di zanne, ali 
svolazzanti e punture di pungiglione. 


ForTI IN GruPPo. Sebbene siano ottimi combattenti, gli 
anfitteri non sono particolarmente coraggiosi. Spesso tendono 

a nascondersi in piccoli gruppisotto il fogliame, dove possono 
tendere agguati quando le prede rientrano nelloro campo visivo, 
sbucando fuori in un turbinio di ali. Mostrano una sorprendente 
astuzia e tenacia quando si trovano in gruppi numerosi e sono 
capaci di tormentare il nemico per interi minuti o per delle ore 
prima di porre fine alla sua vita. 


Bestia Media, Senza Allineamento 

Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 60 (8d8 + 24) 

Velocità 6 m, nuotare 6 m, scalare 6 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
11(+0) 18(+4) 17(+3) 2 (-4) 16(+3) 6(-2) 


Abilità Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15, vista cieca 3 m 
Linguaggi — 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Sciamare. Fino a due anfitteri possono occupare lo stesso 
spazio contemporaneamente. L'anfittero dispone di vantaggio 
ai tiri per colpire in mischia se occupa lo stesso spazio di un 
altro anfittero che non sia incapacitato. 

Volo Rapido. L'anfittero non provoca attacchi di opportunità 
quando vola fuori dalla portata di un nemico. 


Questa creatura inaridita è avvolta da panni insanguinati. Può 
tirare indietro il suo cappuccio lacerato per rivelare gli occhi 
incandescenti bramosi di sangue. 


In alcune tribù, infrangere tabù comporta tremende 
ripercussioni da parte degli spiriti ancestrali, soprattutto se il 
trasgressore è un capo o un anziano della tribù. In tal caso, è 
maledetto e bandito dalla sua gente, infine cacciato e giustiziato. 


IL LEGAME RESTA NELLA TomBa. Il corpo 
è avvolto da testa a piedi con un tessuto 

di lamba perlenire lo spirito e vincolarlo 
all’involucro mortale, poi è sigillato in 
unatombalontana dai luoghi di sepoltura 
tradizionali cosicché nessuno possa 
disturbarlo e il suo spirito impuro non 
contamini i defunti consacrati. 


LENTA PULIZIA RITUALE. Ciascuno di questi 
corpi viene visitato ogni dieci anni, ogni qual volta 
la tribù svolge il rituale famadihana, sostituendo 

i vincoli del lamba e lenendo le sofferenze degli 
antenati. Di generazione in generazione, questo 
rituale espia le loro colpe, finché all’ultimo antenato 
maledetto non viene concesso di oltrepassare i cancelli 
dell’oltretomba. Se il discendente di uno spirito abbandona 
ilproprio compito, o se la tomba sigillata viene violata, 
l’anima maledetta diventa un angatra. 

SPIRITO FURENTE. La forma della creatura si anima grazie a 
uno spirito antenato potente e malvagio, finendo sottoposta 
aun’orribile metamorfosi all’interno del suo decadente 
involucro. Le unghie diventano scabri artigli, la pelle dura e 
coriacea, mentre la sua forma inaridita è intrisa di velocità e 
agilità soprannaturali. Entro pochi giorni, l’angatra raccoglie 
la sua forza e strappa i suoi vincoli come stracci. Cerca i propri 
discendenti per condividere il tormento e la furia che ha 
sopportato mentre al suo spirito era impedito di proseguire 
verso l’oltretomba. 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 85 (10d8 + 40) 

Velocità 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14(+2)  20(+5) 18(+4) 8 (-1) 12.(+1) 15(+2) 


Abilità Furtività +8, Percezione +4 

Resistenze ai Danni necrotico; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Collera Ancestrale. L'angatra riconosce immediatamente 
qualsiasi individuo che discende dalla sua tribù. Dispone 
di vantaggio ai tiri per colpire contro tali creature ed esse 
subiscono svantaggio ai tiri salvezza contro i tratti e le azioni 
dell'angatra. 

Natura Insolita. Un assetato grigio non ha bisogno di respirare, 
cibo, bere, o dormire. 

Sguardo Agonizzante. Quando una creatura che sia in grado 
di vedere gli occhi dell'angatra inizia il proprio turno entro 
9 metri da esso, deve effettuare un tiro salvezza su Carisma 
con CD 13 se l'angatra non è incapacitato ed è in grado di 
vedere la creatura. Se il tiro salvezza fallisce, la soglia del 
dolore della creatura si abbassa, rendendola vulnerabile a tutti 
i tipi di danno fino alla fine del suo prossimo turno. A meno 
che non sia sorpresa, una creatura può evitare il tiro salvezza 
distogliendo lo sguardo all'inizio del proprio turno. Una 
creatura che distoglie lo sguardo non può vedere l'angatra per 
un intero round, per poi scegliere nuovamente se distogliere 
lo sguardo. Se nel frattempo la creatura guarda l'angatra, essa 
deve immediatamente effettuare il tiro salvezza. 


AZIONI 


Multiattacco. L'angatra effettua due attacchi con l'Artiglio. 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 10 (2d4 + 5) danni 
perforanti e la creatura deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti è paralizzata dal dolore fino 


alla fine del suo prossimo turno. 


ANGELO FEDELE 


Ciò che sembra inizialmente una coppia di animali si trasforma în 
due celestiali. La propria forma umanoide porta con sé alcuni segni 
di quella animale ed entrambe si muovono in perfetta armonia. 


Gli angeli fedeli nascono da anime tanto devote l’una all’altra che 
il loro amore trascende la morte. 


AMICI DEGLI INNAMORATI. Gli angeli fedeli sono incaricati di 
esortare i mortali a rispettare i vincoli della relazione di coppia. 
Aiutano gli innamorati che trovano ostacoli nelloro cammino 

e puniscono i nemici dell'amore. Laddove vi è un conflitto tra le 
leggi di due culture sull'amore, preferiscono che si risolva coni 
due amati che restano insieme. 

DirLomaTici DiscrETI. Preferiscono la diplomazia alla forza 
e, nonostante la necessità d’amore, si è scoperto abbiano vissuto 
per anni o decenni con discrezione in mezzo ai mortali, mentre 
conducevano segrete campagne contro i costumi sociali e le 
norme culturali che impediscono all’amore di manifestare il suo 
pieno potenziale. 

IMPETO DI Passione. Quando l’amore è negato o impedito, 
gli angeli fedeli possono avere impeti violenti e provare rabbia 
alimentata dalla giustizia passionale. 


Celestiale Medio, Tipicamente Legale Buono 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 104 (16d8 + 32) 


Velocità 12 m, volare 12 m (forma angelica), oppure 3 m, volare 
24 m (forma di aquila) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 18(+4) 14(+2) 14(+2) 16(+3) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +5, Int +5, Sag +6, Car +7 

Abilità Intuizione +6, Percezione +6 

Resistenze ai Danni fulmine, fuoco, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni acido, freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, pietrificato 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Infernale 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Al Fianco del Mio Amato. Se separato dal compagno, 
ciascun angelo fedele può usare sia spostamento planare che 
teletrasporto 1/giorno per ricongiungersi con esso. 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell'angelo sono magici 
finché è in forma di aquila. 

Contatto Perenne. Gli angeli fedeli conservano la 
consapevolezza dell'umore e della salute del proprio 
compagno. Se uno di essi subisce dei danni, questi vengono 
ripartiti tra entrambi e il bersaglio originale dell'attacco subisce 
un punto in più quando non è possibile dividerli equamente. 
Qualsiasi altro effetto nocivo, come i danni alle caratteristiche, 
colpisce entrambi allo stesso modo. 


Fedeltà Assoluta. Gli angeli fedeli non si separano mai 
intenzionalmente dai loro compagni. Nessun effetto o potere 
magico può obbligare un angelo fedele ad agire contro il suo 
compagno e nessun effetto di fascino o dominazione può 
obbligarlo ad allontanarsi o a cambiare i propri sentimenti di 
amore e lealtà reciproci. 

Resistenza alla Magia. L'angelo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Santificare (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


AZIONI 


Multiattacco. L'angelo effettua due attacchi con la Spada Lunga 
o due attacchi con l'Arco Lungo; in forma di aquila effettua 
invece due attacchi con le Grinfie e un attacco con il Becco. 

Spada Lunga +1 (Solo in Forma Mortale o Angelica). Attacco 
con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 10 (1d8 + 6) danni taglienti o 11 (1410 + 6) 
danni taglienti se usata a due mani. 

Arco Lungo +1 (Solo in Forma Mortale o Angelica). Attacco 
con Arma a Distanza: +8 al tiro per colpire, gittata 45/180 m, 
un bersaglio. Colpito: 9 (148 + 5) danni perforanti. 

Becco (Solo in Forma di Aquila). Attacco con Arma da Mischia: 
+8 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 
(1d8 + 5) danni perforanti. 

Grinfie (Solo in Forma di Aquila). Attacco con Arma da 
Mischia: +8 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 12 (246 + 5) danni taglienti. 

Incantesimi. L'angelo fedele lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 14, +6 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: guida, luce, purificare cibo e bevande, salvare i 
morenti 

3/giorno ciascuno: cura ferite, raggio rovente (5 raggi) 

1/giorno ciascuno: benedizione, caratteristica potenziata, 
individuazione del bene e del male, luce diurna, protezione 
dal bene e dal male 

Mutaforma. L'angelo può passare dalla forma celestiale alata, 
alla sua forma mortale originale, a quella di un'aquila di 
taglia Media. Le sue statistiche sono le stesse in ogni forma, a 
eccezione degli attacchi in forma di aquila. 


ANGELO INCATENATO 


Le loro ali saranno pur piumate ma i loro occhi esanimi rivelano 
una profonda rabbia e sete di sangue. Indossano indistintamente 
catene, anelli, manette e uncini spinati attaccati alla pelle per 
mostrare il loro stato di prigionia. Alcuni hanno pesanti catene 
rette da arcidiavoli o demoni maggiori. Tutti gli angeli incatenati 
possiedono un’aura totalmente oscura e molti di loro sono stati 
scuoiati su uno o più dei loro arti. 


DEVASTATI E INCATENATI. Questi angeli sono stati catturati 
dagli immondi, torturati e costretti a servire l’oscurità. Disporre 
di un gruppo di angeli incatenati simboleggia lo status tra i servi 
del male. Combattono a favore delle forze malvagie finché sono 
incatenati, divertendo fortemente demoni e diavoli. 


PossIBILITÀ DI REDENZIONE. A ogni modo, mentre le loro 
anime sono macchiate dal sangue di innocenti, nei loro cuori 
alberga ancora la speranza di essere redenti o, perlo meno, 

di poter ricevere il sollievo della morte. Qualsiasi creatura 

che uccida un angelo incatenato ottiene in cambio un dono di 
gratitudine per avergli concesso la morte, sotto forma di tutti gli 
effetti di un incantesimo banchetto degli eroi. Se non può essere 
redento, l’angelo incatenato è una tempesta di distruzione. 


Celestiale Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 88 (16d8 + 16) 

Velocità 9 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18(+4) 16(+3) 12(+1) 12(+1) 18(+4) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +6, Sag +7, Car +8 

Abilità Percezione +7 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 60 m 

Resistenze ai Danni perforante 

Immunità ai Danni fuoco, radioso 

Linguaggi Celestiale, Comune, Infernale 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Redenzione. Qualsiasi incantatore che abbia il coraggio di 
lanciare l'incantesimo scassinare su un angelo incatenato 
può rimuovere le manette della creatura. Tuttavia, questo 
espone sempre l'incantatore a una fiammata sacrilega come 
reazione. L'incantatore subisce 16 (3410) danni da fuoco e 
16 (3d10) danni radiosi, o la metà di questi danni se supera 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 16. Se l'incantatore 
sopravvive, l'angelo effettua immediatamente un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 20. Se lo supera, le catene dell'angelo 
cadono ed esso recupera i suoi sensi e un allineamento buono. 
Se il tiro salvezza fallisce, per una settimana gli eventuali 
ulteriori tentativi di lanciare scassinare sulle catene dell'angelo 
falliscono automaticamente. 


AZIONI 


Multiattacco. L'angelo incatenato effettua due attacchi con lo 
Spadone di Fuoco. 

Spadone di Fuoco. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (246 + 4) danni 
taglienti più 16 (3d10) danni da fuoco. 

Gloria Svanita (Ricarica 5-6).Tutte le creature entro 15 metri 
dall'angelo incatenato e sulla sua linea di vista subiscono 19 
(3d12) danni radiosi e cadono a terra prone, o la metà di questi 
danni e non cadono a terra prone se superano un tiro salvezza 
su Forza con CD 15. 


REAZIONE 


Astuzia Immonda. Quando una creatura situata entro 18 
metri lancia un incantesimo divino, l'angelo incatenato può 
contrastare l'incantesimo superando una prova di Carisma 


contro CD 10 + il livello dell'incantesimo. 


NGUILLA DRAGONICA 


L’inconfondibile e sottile forma dell’anguilla dragonica mostra 
una potente coda a pinna singola e fauci fameliche che ricordano 
una coppia di lame seghettate. Le anguille dragoniche hanno 
colorazioni molto varie, dalmarrone e nero a tonalità iridescenti 
in brillanti livree maculate. 


AMANTE DELLA SERVITÙ. Sebbene la maggior parte delle 
anguille dragoniche siano solitarie e irascibili, in rari casi alcune 
formano coppie o piccole bande e accettano servitori umanoidi. 


MAGNETICHE E FULMINANTI. Le anguille dragoniche scelgono 
come dimora abituale i tortuosi sistemi di grotte sottomarine 

e preferiscono formazioni cavernose metalliche, allineate 
magneticamente, navigabili con la loro raffinata vista elettrica. 
Alcune anguille dragoniche usano le loro persistenti aure 
elettriche, combinate con reagenti alchemici recuperati altrove, 
per placcare le pareti del rifugio con l’oro del proprio tesoro. 


DOMINI E FLOTTE PIRATA. Le anguille dragoniche 
rivendicano grandi distese di costa come loro proprietà. 
Sebbene non sia né crudele né giusta, un’anguilla 
dragonica spesso domina tribù spaventate, 
permettendo alla gente del luogo di 

venerarla come fosse un potente spirito, 
mentre altre sfruttano queste tribù come 
base per l’equipaggio di una flotta pirata o per 
formare bande di razziatori che trasportano sul 
dorso. La loro capacità di nuotare nell’aria durante 

le tempeste ne aumenta la fama di terribili spiriti del tuono. 
CoORRUTTIBILE. Questo loro soprannome ingannevole a 

volte induce i marinai più sciocchi ad avere un mal riposto 
ottimismo quando si trovano ad affrontare una singola, sebbene 
comunque pericolosa, anguilla dragonica. In realtà, si trovano 

a fare i conti con uno scaltro re dei draghi delle acque costiere. I 
marinai saggi, infatti, quando sanno di viaggiare nel territorio di 
un’anguilla dragonica, per placarla le donano tributi e offerte. 


Drago Enorme, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 230 (20d12 + 100) 
Velocità 6 m, nuotare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8)  12(+1) 20(+5) 14(+2) 13(+1) 14 (+2) 


Tiri Salvezza For +12, Des +5, Int +6, Sag +5, Car +6 

Abilità Acrobazia +5, Atletica +12, Intuizione +5, Percezione +6 
Immunità ai Danni fulmine 

Immunità alle Condizioni paralizzato, prono 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Primordiale 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Anfibio Limitato. L'anguilla dragonica può respirare in aria e in 


acqua, ma ha bisogno di essere sommersa almeno una volta 
ogni sei ore per evitare il soffocamento. 


Scivolare nella Tempesta. Durante le tempeste, l'anguilla 
dragonica può spostarsi attraverso l'aria come sotto gli effetti 
di un incantesimo volare, ma usando la propria velocità di 
nuotare. 

Tocco Folgorante. || corpo di un'anguilla dragonica genera una 
potente scarica elettrica. Una creatura che tocca o riesce in 
un attacco da mischia contro un'anguilla dragonica subisce 5 
(1d10) danni da fulmine. 


AZIONI 


Multiattacco. L'anguilla dragonica effettua un attacco con il 
Morso e uno con il Colpo di Coda. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 26 (4d8 + 8) danni 
perforanti più 5 (1410) danni da fulmine e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 18, altrimenti 
è paralizzato per 144 round. 

Colpo di Coda. Attacco con Arma da Mischia: + 12 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 30 (5d8 + 8) danni 
contundenti più 5 (1410) danni da fulmine e il bersaglio è 
spinto fino a 3 metri da essa. 

Soffio di Fulmini (Ricarica 6). L'anguilla dragonica esala una 
linea di fulmini lunga 18 metri e larga 1,5 metri. Ogni bersaglio 
su quella linea subisce 55 (10d10) danni da fulmine, o la metà 
di questi danni se supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 
18. 


NGUILLA SEGUGIO 


Una bestia grottesca con la testa bulbosa, la 
coda possente e la vischiosa pelle ricoperta di 
melma di un’orrenda anguilla. Il torso e le 
zampe palmate di questo predatore anfibio 
assomigliano a quelle di un cane deforme, 
mentre file di denti aguzzi spuntano dalle 
sue minacciose mascelle. 


SEGUGI DEL FIUME FATATO. Esseri 
fatati acquatici e feroci, questi 
pericolosi anfibi sono spesso al 
servizio di padroni come i troll di 
lago e di fiume, le lorelei e i nixie. 
Predatori micidiali tanto sulla terra 
quanto nell’acqua, mentre inseguono 
le prede condividono la capricciosa 
crudeltà dei loro padroni, emettendo 
agghiaccianti ululati di caccia che 
ispirano una frenesia omicida in 

chi li guida. Poche altre creature 
apprezzano il potere flessuoso 

ela grazia crudele delle anguille 
segugio, notandone, invece, 

soltanto la forma grottesca e 
l’inquietante ferocia. 


ViscIDE IMBOSCATE. Le anguille 
segugio sono predatrici da imboscata. 
Preferiscono nascondersi in branco nel fango o tra 
le alghe lungo gli argini dei fiumi, per poi saltare 
fuori per circondare la preda, afferrarla con le 
potenti mascelle e trascinarla in acqua per affogarla 
o, in caso di animali acquatici, sulla terraferma per 
farla soffocare. 

Munite di un’astuzia primitiva, preparano 
imboscate vomitando la loro bava viscida nei 
luoghi dove gli animali terrestri si abbeverano 
o lungo i sentieri di caccia, saltando fuori 
dall’acqua per afferrare le prede mentre perdono 
l'equilibrio. 

GERGO Liquipo. Le anguille segugio capiscono il 
Silvano e chi vive vicino agli umani o ad altre razze comprende 
alcune parole in altre lingue. 


Folletto Medio, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 77 (14d8 + 14) 

Velocità 9 m, nuotare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 16(+3) 13(+1) 6 (-2) 13(+1) 16(+3) 


Abilità Percezione +3, Furtività +5 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi Silvano 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. L'anguilla segugio può respirare in aria e in acqua. 

Morso Strisciante. Una creatura attaccata da un'anguilla 
segugio non può effettuare attacchi di opportunità contro di 
essa fino all'inizio del prossimo turno della creatura. 

Saliva Scivolosa. Se trascorre 2 round sbavando in un'area, 
l'anguilla segugio può coprire un quadrato di 1,5 metri di lato 
con la sua saliva scivolosa. L'area è considerata come sotto 
l'effetto di un incantesimo unto che dura per 1 ora. 

Tattiche del Branco. L'anguilla segugio dispone di vantaggio 
ai tiri per colpire contro una creatura, se almeno un alleato 
dell'anguilla segugio si trova entro 1,5 metri dalla creatura e 
l'alleato non è incapacitato. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 14 per sfuggire). 


ANUBIANO 


La sabbia turbinosa di un anubiano si raccoglie per formare un 
iracondo umanoide dal volto canino i cui occhi risplendono di un 
misterioso bagliore blu. Gli anubiani sono elementali evocati per 
difendere le tombe e proteggere i tesori. 


CumMuLI pI PoLverE. Un anubiano a riposo ricorda un cumulo 
di sabbia o polvere, spesso sparso in un luogo già impolverato. 
Quando è attivo, si raccoglie per formare un umanoide 
muscoloso con la testa di uno sciacallo. Un anubiano distrutto 
collassa in un inerte cumulo di sabbia. 


MortEA CoLoro SENZA ARMATURA. In combattimento, gli 
anubiani preferiscono combattere contro gli avversari privi di 
armatura. Associano le creature senza armaturaagli incantatori 
e il loro risentimento latente, dovuto all’essere stati evocati per 
secoli al fine di svolgere il ruolo di servi, li porta ad attaccare tali 
figure quando non sono vincolati da alcun legame magico. 


SQUADRE DELLA TEMPESTA DI SABBIA. Gli anubiani 
combattono meglio in gruppo, usando iloro attacchi haboob per 
mettere all’angolo e isolare i bersagli più vulnerabili. 


Elementale Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 
Punti Ferita 44 (8d8 + 8) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 16(+3) 12 (+1) 10(+0) 12(+1) 10 (+0) 


Abilità Furtività +5 (+7 su terreno sabbioso) 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 11, percezione tellurica 9 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi Primordiale 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 

Natura Insolita. Un anubiano non necessita di aria, cibo, acqua, 
o riposo. 

Passo di Sabbia. Invece di muoversi, la forma umanoide 
dell'anubiano si sgretola in granelli di sabbia riformandosi 
immediatamente in un altro spazio non occupato entro 3 
metri. Questo movimento non provoca attacchi di opportunità. 
Dopo aver usato questo tratto in un terreno sabbioso, 
l'anubiano può effettuare l'azione di Nascondersi come 
parte del movimento anche se direttamente osservato. Gli 
anubiani possono effettuare il passo di sabbia sotto alle 
porte o attraverso ostacoli simili, in presenza di una fessura 
sufficientemente larga da consentire il passaggio della sabbia. 


Vulnerabilità all’Acqua. Per ogni 1,5 metri in cui l'anubiano 
si muove a contatto con l'acqua o per ogni 4 litri d'acqua 
riversati su di esso, subisce 2 (1d4) danni da freddo. Un 
anubiano completamente immerso nell'acqua subisce 10 (4d4) 
danni da freddo all'inizio del proprio turno. 


AZIONI 


Multiattacco. L'anubiano effettua due attacchi con l'Artiglio. 
Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti. 
Haboob (1/Giorno). L'anubiano crea una tempesta di sabbia 
in un cilindro alto 9 metri che si estende fino a 1,5 metri da 
esso. La tempesta si muove insieme all'anubiano. L'area è 
pesantemente oscurata e qualsiasi creatura che non sia un 
anubiano che entra nella tempesta di sabbia o vi termina il 
suo turno deve superare un tiro salvezza su Forza con CD 
13, altrimenti è trattenuta dalla tempesta. Inoltre, qualsiasi 
creatura che non sia un anubiano che termina il suo turno 
all'interno della tempesta di sabbia subisce 3 (1d6) danni 
taglienti. L'anubiano può mantenere l'haboob fino a 10 minuti 
come se si concentrasse su un incantesimo. Finché mantiene 
l'haboob, la velocità dell'anubiano è ridotta a 1,5 metri e non 
può effettuare il passo di sabbia. Le creature trattenute dalla 
tempesta di sabbia si muovono insieme all'anubiano. Una 
creatura può liberare se stessa o una creatura adiacente dalla 
tempesta di sabbia usando la propria azione ed effettuando 
una prova di Forza con CD 13. Se supera la prova, la creatura 
non è più trattenuta. 


ARALDO DI SAN 


Gli araldi di sangue sono giganti alti 6 metri dalla pelle livida 

e con vesciche di sangue simili a verruche che ne deformano i 
lineamenti. Indossano spesso vesti con cappuccio su armature 
d’orostriate di nero o verde e i loro bastoni del potere sono sempre 
d’ebano e mithral, ornati da pietre preziose. 


In quanto potenti stregoni e maghi del sangue, gli araldi di 
sangue non hanno eguali. Amano ridurre in schiavitù ogre e 
giganti quando possibile, sebbene si accontentino di schiavi di 
specie inferiori se necessario” 


ProFETI Oscuri. Le loro accese orazioni annunciano che la 
fine dei tempi è imminente e che i loro seguaci devono prepararsi 
a un giudizio sanguinario. Dietro i carismatici sermoni, gli araldi 
di sangue servono gli antichi dèi della terra che esigono sacrifici 
di sangue, in particolare ordini druidici oscuri devoti alla caccia 
degli umani e al massacro degli innocenti. Hanno il potere di 
conferire forza, lussuria e vitalità, così come di far avvizzire i loro 
oppositori. 

VoRrticI DI MAGIA DEL SANGUE. Nella loro vera forma, sempre 
nascosta tranne quando sono in battaglia, gli araldi del sangue 
sono vortici mutevoli di sangue, ossa e potere magico allo stato 
puro. Si nutrono tanto di magia delle linee di forza che del 
sangue nero della terra, quanto di carne e sangue. 


Immondo Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 115 (10d12 + 50) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m, volare 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6)  12(+1) 20(+5) 14(+2) 17(+3) 16(+3) 


Tiri Salvezza For +10, Cos +9, Sag +7 

Abilità Arcano +6, Percezione +7 

Resistenze ai Danni perforante, fulmine 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 72 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Gergo del Vuoto, Infernale 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Armatura di Sangue. L'araldo di sangue non subisce danni dal 
primo attacco contro di esso in ogni round e ignora qualsiasi 
effetto non dannoso dell'attacco. 

Tocco di Fusione. Quando un araldo di sangue segna un 
colpo critico o inizia il proprio turno con un nemico afferrato, 
può dissolvere un oggetto di metallo o di legno scelto tra 
gli averi di quel nemico. Un oggetto comune viene distrutto 
automaticamente; un oggetto magico resiste all'effetto se il 
proprietario supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 17. 


AZIONI 


Protoplasma Fagocitante. Attacco con Arma da Mischia: +10 al 
tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2d12 + 
6) danni taglienti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 17, altrimenti è afferrato dall'araldo di 
sangue (CD 16 per sfuggire). Finché è afferrata in questo modo, 
la creatura subisce 39 (6d12) danni da acido all'inizio di ogni 
turno dell'araldo. L'araldo può afferrare in questo modo un 
numero qualsiasi di creature. 

Dono di Sangue. L'araldo di sangue può trasformare qualsiasi 
folletto, umano, o goblin in una megera rossa, se il bersaglio 
accetta spontaneamente la trasformazione. 


AZIONI BONUS 


Concedere Ira Sanguinaria. L'araldo di sangue può concedere 
ira sanguinaria a una sola creatura vivente, dandole vantaggio 
agli attacchi per 3 round. Alla fine di questo periodo, il 
bersaglio ottiene un livello di indebolimento e subisce 13 
(2d12) danni necrotici dal sanguinamento. 

Forma Umanoide. Un araldo di sangue può assumere una 
forma umanoide a suo piacimento e abbandonare questa 
forma a suo piacimento con un'altra azione bonus. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Un araldo di sangue può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte 
tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Un araldo di sangue recupera le azioni leggendarie 
spese all'inizio del proprio turno. 


Movimento. L'araldo di sangue si muove fino alla metà della sua 
velocità. 


Richiamo del Sangue (2 Azioni). Attacco con Arma da Mischia: 
+10 al tiro per colpire, portata 1,5 m, tutte le creature a portata. 
Colpito: 39 (6d12) danni necrotici e il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17, altrimenti ottiene un 
livello di indebolimento. 

Maestà di Ragnarok (3 Azioni). L'araldo di sangue emette una 
terribile deflagrazione di potere occulto. Tutte le creature entro 
30 metri e sulla linea di vista diretta dell'araldo subiscono 32 
(5d12) danni necrotici, ottengono due livelli di indebolimento e 
sono accecate in maniera permanente. | bersagli che superano 
un tiro salvezza su Carisma con CD 15 non sono accecati e 
ottengono solo un livello di indebolimento, non due. 


ARALDO DELLE TENEBRE 


Immondi straordinariamente alti e belli, gli araldi delle tenebre 
somigliano a folletti dai capelli corvini che indossano mantelli e armature 
risplendenti di luce oscura e sono spesso avvolti da una nube di fuoco. 


Gli araldi delle tenebre parlano in tono mellifluo e cantano con 
voci angeliche, ma i loro cuori sono empi e insidiosi. 


Visioni DEL MALE. Gli araldi delle tenebre possono assumere 
un aspetto completamente diverso, scomparendo in ombre 
incorporee e svelando una maestosa forma malvagia che lascia 
gli astanti scossi, deboli e spesso ciechi. Parlare di questa forma 
è arduo, ma i poeti e i bardi che hanno cercato di descriverla 
dicono somigli a un orrore apocalittico composto da anime 
incatenate e dalle lente morti di bambini trascinati da un fiume 
glaciale che scorre verso una rovina inevitabile. 

Spapa E MANTELLO. La spada nera e il mantello punteggiato 
di stelle di un araldo delle tenebre fanno parte della sua sostanza 
magica e non è possibile separarli da essa. Alcuni credono che 

il mantello e la spada siano visioni autentiche del suo corpo, 
mentre ilvolto sorridente e le forme aggraziate siano del tutto 
illusorie. 

CORRUTTORI DEI FOLLETTI. Gli araldi delle tenebre sono 
compagni e a volte sovrani degli elfi d'ombra. Cercano di 
attirarne molte altre nella loro cerchia con folli promesse di 
grande potere, dissolutezza e altre delizie. Sono rivali degli araldi 
del sangue e acerrimi nemici di tutti gli angeli della luce. 


Immondo Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 

Punti Ferita 105 (10d10 + 50) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m, volare 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+2) 20(+5) 12(+1) 15(+2) 20(+5) 


Tiri Salvezza For +8, Cos +8, Car +8 

Abilità Atletica +8, Inganno +8, Percezione +5 

Resistenze ai Danni contundente, tuono 

Immunità ai Danni freddo, fulmine, necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 60 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Goblin, Infernale, Silvano 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Dono dell'Oscurità. Un araldo delle tenebre può trasformare 
qualsiasi folletto, umano, o goblin in un elfo d'ombra, se il 
bersaglio accetta spontaneamente la trasformazione. 


AZIONI 


Multiattacco. L'araldo delle tenebre usa Maestà dell'Abisso, se 
disponibile, ed effettua un attacco da mischia. 

Abbracciare l'Oscurità. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, tutte le creature a portata. Colpito: 6 
(1d12) danni necrotici e i bersagli sono paralizzati fino all'inizio 
del prossimo turno dell'araldo. Effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17 annulla la paralisi. 

Maestà dell'Abisso (Ricarica 4-6). L'araldo delle tenebre 
emette una sinistra deflagrazione di potere infernale. Tutte le 
creature entro 9 metri e sulla linea di vista diretta dell'araldo 
subiscono 19 (3d12) danni necrotici e devono effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 17. Chi fallisce il tiro salvezza è 
accecato per 2 round e chi lo supera è spaventato per 2 round. 

Spada d'Ombra. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2d12 + 5) danni 
taglienti. 


AZIONI BONUS 


Forma d'Ombra. Un araldo delle tenebre può diventare 
incorporeo come un'ombra. In questa forma ha una velocità 
di volare di 3 metri, può entrare e occupare spazi occupati da 
altre creature, ottiene resistenza a tutti i danni non magici, 
dispone di vantaggio ai tiri salvezza fisici, può passare 
attraverso qualsiasi fessura o apertura, non può attaccare, 
interagire con oggetti fisici, o parlare. Può ritornare alla forma 
corporea come azione bonus. 

Tocco Corruttore. Un araldo delle tenebre può distruggere 
qualsiasi oggetto di legno, cuoio, rame, ferro, o carta 
toccandolo. Un oggetto comune viene distrutto 
automaticamente; un oggetto magico resiste all'effetto se il 
proprietario supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 16. 


ARIDNI 


Più robuste e spietate rispetto ai normali folletti, le aridni sono una 
specie particolarmente avida di banditi e rapitori fatati. 


PALLIDE ARCIERE. Questi folletti dal volto cinereo, con grigie 
ali da falena, lanciano splendenti frecce verdi accompagnate 

da un ghigno e un’imprecazione. Le aridni preferiscono 

il combattimento a distanza laddove possibile ed è molto 
complicato attirarle in mischia. A volte accettano sfide personali 
o rispondono ad accuse di codardia. 

PREDONI DI CAROVANE. Hanno sviluppato diverse capacità 
magiche che le aiutano ad attaccare le carovane per assoggettare 
e vendere prigionieri. Affascinare gli avversari così da renderli 
schiaviè la loro tattica preferita. 

POTERE PER LO STATUS. Provano piacere nel saccheggiare 
umani e nani, non per trarne vantaggio, bensì come segno del 
loro potere sui mortali e del disprezzo verso chi non possiede 
sangue fatato. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 82 (15d6 + 30) 

Velocità 6 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
9(-1) 21 (+5)  14(+2) 12(+1) 11(+0) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +8 

Abilità Acrobazia +11, Furtività +11, Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto, Gnoll, Silvano 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Resistenza alla Magia. L'aridni dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Volo Rapido. L'aridni non provoca attacchi di opportunità 

quando vola fuori dalla portata di un nemico. 


Quando glielfi abbandonarono il mondo mortale pertornare 
nella loro terra, non tutti i loro servi fatati li accompagnarono. 
Alcuni restarono volontariamente, altri furono abbandonati 
poiché corrotti o inselvatichiti, altri rimasero per diventare 
servi di divinità locali o maghi umani. La maggior parte è 
adirata con gli umani a causa della loro corruzione e ribellione 


AZIONI 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d6 + 5) danni 
perforanti. 

Arco Fatato. Attacco con Arma a Distanza: +8 al tiro per colpire, 
gittata 12/48 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d4 + 5) danni 
perforanti. 

Un aridni può aggiungere un effetto magico ai danni 
normali inflitti dalle sue frecce. In tal caso, l'aridni sceglie tra i 
seguenti effetti: 

e Confusione. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 14, altrimenti è confuso (come da 
incantesimo confusione) per 2d4-1 round. 

® Paura. |l bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 14, altrimenti è spaventato per 2d4 round. 

e Risata Incontenibile. Il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 14, altrimenti è incapacitato 
per 2d4 round. Finché è incapacitato, il bersaglio è prono e 
in preda a una risata incontenibile. 

e Sonno. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 14, altrimenti si addormenta per 2d4 
minuti. La creatura si sveglia se subisce danni o se un'altra 
creatura effettua un'azione per scuoterla dal sonno. 

Incantesimi. L'aridni lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 14): 

A volontà: individuazione del magico, invisibilità, luci danzanti 

3/giorno ciascuno: armatura magica, charme su persone, 

luminescenza 

1/giorno: crescita di spine 


contro le corti e gli imperi elfici a Midgard. Cercano di 
riconquistare parte del loro potere e gloria rivalendosi su 
umani e nani, derubandoli, corrompendoli e uccidendo i 

loro antichi nemici. Tra questi folletti abbandonati vi sono le 
malvagie aridni (“pixie schiavisti”), corrotte dagli Schiavisti di 
Reth-Saal. 


ARPIA-{jUFO 


Il volto di questa donna alata è coronato da un 
copricapo piumato; gli occhi luminosi e il naso 
aquilino donano bellezza al suo portamento 
ferino. I piedi artigliati e aguzzi 
sembrano ancor più inumani dal 
confronto col resto del suo corpo. 


REGINE DELLE ARPIE. Un’arpia-gufo è regina 
tra i suoi simili, in possesso di grazia e intelligenza 

superiori, nonché dell’istinto rapace e dell’appetito 

selvaggio di un gufo. Le arpie-gufo non hanno pellicce, ma 
solo piume, che spesso adornano ilvolto e coronano la testa a 
mo’ di copricapo. I piedi artigliati sono forti e affilati. In volo 
sono più abili delle arpie minori; calano in picchiata e fluttuano 
a mezz’aria con facilità per fare a pezzi la preda. Si possono 
trovare sia in climi temperati sia in deserti e giungle. 

Magia NoTTURNA. Le arpie-gufo praticano una magia 

rara e potente associata all’oscurità e alla notte, riuscendo a 
contrastare facilmente gran parte delle fonti di luce. Il loro udito 
è talmente acuto che né l’oscurità né l’invisibilità impediscono 
loro di cacciare la preda. D’altro canto, ciò significa che gli 
attacchi da tuono le mettono in difficoltà. 

SERVE DI ALQUAM. Grazie alla loro arguzia, le arpie-gufo 

sono bardi di natura (sebbene irrimediabilmente malvagie) e 

la maggior parte di esse è seguace fanatica di Alquam, Signore 
Demoniaco della Notte. Meno comuni, sebbene non del tutto 
ignote, sono le arpie-gufo oracoli, studiose e collezioniste. 
Queste sapienti creature sono note per elargire conoscenze e 
informazioni in cambio di compagnia o di doni e tesori insoliti. 


Mostruosità Media, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 112 (15d8 + 45) 

Velocità 6 m, volare 24 m (fluttuare) 


FOR DES cos INT SAG CAR 
12(+1) 17(+3) 16(+3) 11(+0) 14(+2) 18(+4) 


Abilità Intrattenere +7, Furtività +6 (+9 in volo) 

Vulnerabilità ai Danni tuono 

Sensi Percezione passiva 12, vista cieca 18 m 

Linguaggi Abissale, Comune, Gigante 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Dissonanza. L'arpia-gufo non può usare la vista cieca finché è 
assordata. 


Oscurità (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


AZIONI 


Multiattacco. L'arpia-gufo effettua due attacchi con l'Artiglio e 
due attacchi con le Grinfie. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (244 + 3) danni taglienti. 

Grinfie. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
taglienti. 

Oscurità Fluttuante. Un'arpia-gufo che vola fluttuando può 
far cadere una sottile peluria magica dalle sue ali su una 
creatura entro 6 metri che si trovi direttamente sotto di essa. 
La creatura deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15, altrimenti è priva di sensi e avvelenata per 10 minuti. Si 
risveglia se subisce danni o se una creatura usa un'azione per 
scuoterla dal sonno, ma il risveglio non termina la condizione 
avvelenato. 

Canto Ammaliante. L'arpia-gufo canta una melodia magica. 
Ogni umanoide e gigante entro 90 metri dall'arpia e che sia 
in grado di sentirne il canto deve superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 15, altrimenti è affascinato fino alla fine 
del canto. L'arpia deve usare un'azione bonus nei propri turni 
successivi per continuare a cantare. Può smettere di cantare in 
qualsiasi momento. Il canto termina se l'arpia è incapacitata. 

Finché è affascinato dall'arpia, un bersaglio è incapacitato 
e ignora il canto di altre arpie. Un bersaglio affascinato che si 
trova a più di 1,5 metri dall'arpia deve muoversi al massimo 
della velocità (anche scattando, se necessario) per la via più 
diretta per arrivare entro 1,5 metri dall'arpia. La creatura 
affascinata non manovra per evitare attacchi di opportunità, 
ma può ripetere il tiro salvezza ogni volta che subisce danni 
da qualsiasi fonte che non sia un'arpia. Inoltre, ripete il tiro 
salvezza prima di entrare in un terreno dannoso (per esempio 
nella lava o in una fossa), se il percorso più diretto comprende 
uno spazio pericoloso. Una creatura ripete inoltre il tiro 
salvezza alla fine di ogni suo turno. Se supera il tiro salvezza, 
l'effetto per la creatura termina e la creatura è immune al 
canto di questa arpia per 24 ore. 


ASANBOSAM 


Un asanbosam è un gigante irsuto con sporgenti occhi iniettati di 
sangue, spesso appollaiato su un albero, pronto a cogliere l’incauto 
passante con î suoi artigli simili a uncini arrugginiti. 


ARTIGLI E CANINI DI FERRO. Dalla vita in su ricordano dei 
pelosi ogre, ma la parte inferiore del corpo è dotata di membra 
muscolose e flessibili molto più lunghe. Questi bizzarri arti 
terminano con dei piedi caratterizzati da artigli a forma di 
uncino; gli artigli e i canini sono costituiti da ferro piuttosto che 
ossa o altri materiali organici. Sono proprio gli artigli e i canini 
a indicare l’età di un asanbosam, non solo la loro dimensione 
ma anche il colore: le creature più giovani hanno artigli e canini 
grigibrillanti, che nei più anziani risultano invece scoloriti e 
arrugginiti. 

MANGIATORI DI FERRO. La dieta degli asanbosam include 

il ferro presente nella carne rossa, pollame, pesce e vegetali 

a foglia. Inoltre, in tempi di disperazione, sminuzzano le 
limature di ferro con gli artigli per placare le proprie brame. La 
predilezione degli asanbosam per il sangue fresco e la carne degli 
umanoidi ha portato a credere che siano soggetti alvampirismo, 
ma è falso. 

SDRAIATI SUGLI ALBERI. Gli asanbosam passano la maggior 
parte della loro vita sugli alberi, dove costruiscono case simili 

a nidi o piattaforme di corde e tavole ruvide. Non temono la 
magia: la maggioranza delle tribù ha almeno un incantatore trai 
suoi membri. 


Aberrazione Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 102 (12d10 + 36) 

Velocità 12 m, scalare 4,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18(+4) 13(+1) 17(+3) 11(+0) 10(+0) 5(-3) 


Abilità Acrobazia +4, Furtività +4, Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi Gigante 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Movimenti del Ragno. L'asanbosam può scalare le superfici 
difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa in giù, 
senza effettuare una prova di caratteristica. 


AZIONI 


Multiattacco. L'asanbosam effettua un attacco con il Morso e 
un attacco con gli Artigli. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura, essa deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 14 per resistere 
alla malattia. Se il tiro salvezza fallisce, la creatura subisce 
immediatamente 11 (2d10) danni da veleno ed è avvelenata 
finché la malattia non viene curata. Dopo ogni 24 ore, la 


creatura deve ripetere il tiro salvezza; se lo fallisce, riduce il 
massimo dei suoi punti ferita di 5 (1410). Questa riduzione 
dura finché la malattia non viene curata. La creatura muore se 
la malattia riduce il suo massimo dei punti ferita a 0. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 20 (3d10 + 4) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 14 per sfuggire). Fino 
al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e l'asanbosam 
non può attaccare con gli Artigli un altro bersaglio. Se il 
bersaglio è una creatura, essa deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14, altrimenti contrae la malattia descritta 
nell'attacco con il Morso. 


AZIONI BONUS 


Arboreo. Finché è sugli alberi, l'asanbosam può effettuare 
l'azione di Disimpegno o Nascondersi come azione bonus a 
ogni suo turno. 


SSETATO _URIGIO 


Questo corpo essiccato di un viaggiatore morto da tempo è 
ancora avvolto nei resti logori dei suoi abiti. La pelle secca come 
cartapecora aderisce alle ossa sottostanti, chiaramente visibili. 
Dalle labbra raggrinzite e screpolate fuoriesce un gemito rauco. 


Non MORTI AssETATI. Il pericolo più grande per i viaggiatori 
che attraversano deserti e lande desolate è la sete e persino i 

più preparati possono ritrovarsi senz’acqua. I più fortunati 
muoiono presto, mentre gli altri vagano confusi per giorni sotto 
il tormento del sole. A volte queste anime rinascono dalle sabbie 
come assetati grigi, spinti a infliggere ai viaggiatori il tormento 
che hanno sofferto. 


DISTRUTTORI DI Pozzi E OASI. Gli assetati grigi distruggono 
o contaminano le fonti d’acqua e si aggirano spesso nelle loro 
vicinanze per tendere agguati a chi cerca acqua potabile. 
CAROVANA ASSETATA. Sebbene caccino da soli, c'è almeno un 
caso di un’intera carovana morta di sete con tutti i suoi membri 
rinati come assetati grigi. Chiamata la carovana della polvere, 
questa si aggira nel cuore del deserto accompagnata da gnoll 
mutapelle, ghoul urlanti e un signore delle mummie, creando 
una bizzarra armata nomade. 


ASSETATO GRIGIO 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 39 (6d8 + 12) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 

12(+1) 16(+3) 15(+2) 6 (-2) 12(+1)  14(+2) 

——_+IONOOIO..ÈÈÈ:lN’ È Ai; 

Abilità Furtività +5 

Resistenze ai Danni contundente, necrotico 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce i linguaggi che conosceva in vita ma non li 
parla 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Natura Insolita. Un assetato grigio non ha bisogno di 
respirare, mangiare, o dormire. 

Sete. L'assetato grigio proietta un'aura di 9 metri di sete atroce. 
La prima volta che una creatura entra nell'aura durante il 
proprio turno, o quando inizia il proprio turno nell'aura, deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti 


ottiene un livello di indebolimento. Se supera il tiro salvezza, è 
immune alla sete dell'assetato grigio per le 24 ore successive. 


AZIONI 


Multiattacco. L'assetato grigio effettua due attacchi con 
l'Artiglio e un attacco con il Turbante Avvizzente. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti. 

Turbante Avvizzente. Attacco con Arma da Mischia: +5 al 
tiro per colpire, portata 3 m, una creatura. Colpito: 5 (144 + 
3) danni necrotici. Se il bersaglio ha fallito un tiro salvezza 
contro il tratto sete in qualsiasi momento di questo incontro, 
il massimo dei suoi punti ferita è ridotto di un numero pari ai 
danni subiti da questo attacco. Questa riduzione dura finché il 
bersaglio non ha più alcun livello di indebolimento. 

Siccità (1/Giorno). L'assetato grigio assorbe l'umidità in 
un'area del raggio di 6 metri centrata su se stesso. L'acqua non 
magica e altri liquidi in quell'area si trasformano in polvere. 
Ogni creatura che non sia né un Non Morto né un Costrutto 
in quell'area subisce 9 (2d8) danni necrotici, o la metà di 
questi danni se supera un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13. Vegetali, Melme e creature con i tratti anfibio, respirare 
sott'acqua, o forma d'acqua subiscono svantaggio a questo 
tiro salvezza. | liquidi che una creatura porta con sé non sono 
distrutti se supera un tiro salvezza. 


AUTOMA DA BIBLIOTECA 


Il ronzio dei meccanismi, il ticchettio degli ingranaggi e i piccoli 
sbuffi di vapore avvertono della presenza di questo minuscolo 
custode di biblioteca. 


Questi piccoli costrutti furono creati per adempiere le 
responsabilità organizzative di enormi biblioteche con problemi 
di personale, ma alcuni di essi inevitabilmente apprendono 
abbastanza del mondo esterno da andare in cerca di avventure e 
di nuove conoscenze, invece di badare agli oggetti che sono stati 
affidati loro. E 


OccHÙi DEL Passato. Sebbene siano costruiti principalmente 
con componenti meccaniche, gli automi contengono un 
bulbo oculare umano montato all’estremità di un’appendice 
articolata. Di solito l'occhio viene donato da uno degli studiosi 
dell’istituzione (come indicato nel loro testamento), così da 
potercontinuarea servire quei depositi di conoscenza che 
furono il lavoro di tutta una vita. 


TELECINETICI. Gli automi non hanno braccia, ma 
possono muovere e manipolare telecineticamente 
gli scritti. Alimentati da efficienti motori 

analitici, l’automa di biblioteca esamina tomi 
senza fermarsi, traduce testi antichi, cataloga i 
volumi della struttura, consegna testi ai visitatori 

e di tanto in tanto elimina i parassiti indesiderati 
dalle vaste sale. 


RicHIESTI DAI MagHI. I maghi hanno scoperto 
che questi burocrati meccanici sono custodi 
particolarmente efficienti per i loro libri e 
pergamene degli incantesimi mentre sono lontani 
in cerca d’avventura. 


Costrutto Piccolo, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 7 (2d6) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8 (-1) 13(+1) 10(+0) 14(+2) 12(+1) 8(-1) 


Abilità Indagare +4, Storia +4 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 11, vista cieca 18m, vista pura3m 
Linguaggi Comune, Gergo delle Macchine 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Biblioteca Extra-Dimensionale. Sul petto dell'automa di 
biblioteca si apre una porticina che nasconde una libreria 
extra-dimensionale. Questa libreria funziona esattamente 
come una borsa conservante ma può contenere solo materiale 
scritto come libri, pergamene, tomi, rotoli, cartelle, taccuini, 
libri degli incantesimi e oggetti simili. 

Natura Insolita. Un automa di biblioteca non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Sguardo della Confusione. L'automa della biblioteca sceglie 
una creatura che esso sia in grado di vedere entro 12 metri. 
Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Intelligenza con 
CD 12, altrimenti subisce 9 (3d4 + 2) danni psichici e subisce 
svantaggio alle prove e ai tiri salvezza basati su Intelligenza, e 
agli attacchi, fino alla fine del suo prossimo turno. Se supera 
il tiro salvezza, il bersaglio subisce la metà dei danni e nessun 
altro effetto. 

Bibliotelecinesi. Questa caratteristica funziona come un 
trucchetto mano magica ma può essere usato solo su libri, 
pergamene, mappe e altro materiale stampato o scritto. 


Se ilGMlo consente, l’automa di biblioteca può servire 


come famiglio un incantatore non caotico. All’automa si 
applicano tutte le normali regole dei famigli. 
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Con zampe palmate, occhi rotondi e due fessure per le narici dalle 
quali cola una sostanza nera oleosa, la creatura non è poi così 
mostruosa, ma potrebbe esserlo se non fosse coperta da uno spesso 
rivestimento di fango e melma. 


BRUTTEZZE a Bagno. Quando un bagiennik è solo, trascorre 
il suo tempo immergendosi in sorgenti, fiumi e paludi locali. Se 
la creatura viene disturbata durante le sue rilassanti sessioni di 
bagno, la sua vendetta sarà feroce. Unavolta che un bagiennik 
è stato a mollo per quattro ore inizia la ricerca di un bersaglio 
dei suoi dispetti o della sua carità. 


UMORE IMPREVEDIBILE. Non si sa mai cosa aspettarsi 

da un bagiennik. La stessa creatura potrebbe soccorrere un 
viaggiatore ferito un giorno, spalmargli addosso il suo olio 
acido corrosivo il giorno seguente e poi prendersi nuovamente 
cura della vittima ustionata a causa del proprio comportamento 
psicotico. 

Se la creatura si sente benevola, cura gli animali o persino 
abitanti dei villaggi che sono feriti o malati. Se visita 
un insediamento, i malati e gli infermi si avvicinano 
prudentemente mentre tutti gli altri si nascondono per 
evitare di scatenare la sua ira. 

Quando un bagiennik esce dal bagno infuriato, delira e 

inizia la ricerca di animali o umanoidi sui quali spruzzare il 
suo olio. Se una vittima scende a 0 punti ferita, la creatura 
dal pessimo temperamento applica dell’olio curativo per 
stabilizzarla, brontolando tutto il tempo. 
OLI Acipi. I neri oli di un bagiennik possono essere raccolti 
entro un’ora dalla morte della creatura. La riuscita di una prova 
di Saggezza (Medicina) con CD pari a 15 permette di raccogliere 
un flacone di acido, o due se il risultato è pari o superiore a 20. 

Unbagiennik può usare questa sostanza sia per curare che 
per ferire, tuttavia, nessun alchimista è riuscito a riprodurne gli 
effetti curativi. Oltre all’effetto acido, le secrezioni perdono tutta 
la loro efficacia quando vengono rimosse da un bagiennik. 

Un bagiennik pesa all’incirca 125 kg, a cui si aggiungono dai 10 
ai25 kg dovutial rivestimento di melma e fango. 


Aberrazione Media, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 

Velocità 9 m, nuotare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 18(+4) 16(+3) 9(-1) 16(+3) 11(+0) 


Abilità Percezione +5 
Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. Il bagiennik effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (4d6 + 4) danni 
taglienti. 

Spruzzo Acido. Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro per 
colpire, gittata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) 
danni da acido. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 13, altrimenti cade a terra prono sull'olio 
scivoloso che ricopre un quadrato di 1,5 metri di lato. Una 
creatura che entra nell'area oleosa o vi termina il suo turno 
deve inoltre effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
13 per evitare di cadere a terra prona. Una creatura deve 
effettuare un solo tiro salvezza per ogni quadrato di 1,5 metri 
in ogni turno, anche se entra e termina in suo turno nell'area. 
L'effetto scivoloso dura per 3 round. 


Unguento Curativo. Un bagiennik può stabilizzare 
automaticamente una creatura morente usando un'azione per 
spalmare la propria secrezione oleosa sulla carne della creatura 
morente. Una simile applicazione su una creatura stabile o 
una creatura con 1 o più punti ferita agisce come una pozione 
di guarigione, facendole recuperare 2d4 + 2 punti ferita. In 
alternativa, la secrezione del bagiennik può avere l'effetto di 
un incantesimo ristorare inferiore. Tuttavia, una creatura che 
riceve l'Unguento Curativo di un bagiennik deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti è rallentata 
(come da incantesimo lentezza) per 1 minuto. 


BALZATORE DELL ACQUA 


Il balzatore dell’acqua è una creatura dalla testa di rospo priva di 
gambe, che sfoggia un paio di ampie ali da pipistrello e una bocca 
molto larga. Il suo verso ricorda quello di un falco e la sua lunga 
coda sinuosa termina con un barbiglio velenoso. 


ALI PLANANTI. Questa creatura non ha né gambe né braccia, 
ma solo un paio di ampie ali membranose, che usa per planare 
sull’acqua o per innalzarsi in volo cavalcando le correnti. 


FLAGELLO DEI CoRsI D’Acqua. I balzatori dell’acqua infestano 
ilaghie i fiumi. Sono creature che danno la caccia agli animali 
assetati che si avvicinano agli specchi d’acqua per bere, così come 
ai pescatori che dovessero gettare ami e reti nel loro territorio. 

Ci sono innumerevoli storie che circolano sulle zone di pesca 
note perle lenze spezzate e la scomparsa delle esche, mentre 
chiunque si guadagni da vivere con questi strumenti si tiene 

alla larga da queste aree per paura dei balzatori dell’acqua. 
Chiunque di questi siatroppo disperato o ingenuo da ignorare 
gli avvertimenti scompare: la barca vuota alla deriva è l’unico 
segno del suo passaggio. 


Mostruosità Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 97 (13410 + 26) 

Velocità 1,5 m, nuotare 12 m, volare 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3)  14(+2) 15(+2) 4(-3) 12(+1) 5(-3) 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 
Linguaggi — 
Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. || balzatore dell'acqua può respirare sia in aria che in 
acqua. 
Camuffamento. || balzatore dell'acqua dispone di vantaggio 


alle prove di Destrezza (Furtività) quando è sott'acqua. SVINO ? sa ; 
P )q 9 Costituzione con CD 12, altrimenti è avvelenato per 1 minuto. 


ATIONI Finché è avvelenata in questo modo, la creatura subisce 7 

——_——_r<ÈrLOVlffiiit; o. *— (2d6) danni da veleno all'inizio del proprio turno. Una creatura 

Multiattacco. Il balzatore dell'acqua usa lo Strillo ed effettua un avvelenata ripete il tiro salvezza alla fine del proprio turno e, se 
attacco con il Morso e un attacco con il Pungiglione. lo supera, l'effetto per lei termina. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, Inghiottire. Il balzatore dell'acqua effettua un attacco con il 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni Morso contro una creatura di taglia Media o inferiore da esso 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire). Fino afferrata. Se l'attacco colpisce, il bersaglio è inghiottito e la 
al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e il balzatore lotta termina. Il bersaglio inghiottito è accecato, trattenuto e 
dell'acqua non può mordere un altro bersaglio. beneficia di copertura totale contro gli attacchi e altri effetti 

Strillo. || balzatore dell'acqua emette uno strillo raccapricciante. al di fuori del balzatore dell'acqua. Un bersaglio inghiottito 
Ogni creatura entro 12 metri e che sia in grado di sentire subisce 10 (3d6) danni da acido all'inizio di ogni turno del 
il balzatore dell'acqua deve superare un tiro salvezza su balzatore dell'acqua. Il balzatore dell'acqua può inghiottire 
Costituzione con CD 12, altrimenti è spaventata fino all'inizio una sola creatura alla volta. Se il balzatore dell'acqua muore, 
del prossimo turno del balzatore dell'acqua. Una creatura la creatura inghiottita non è più trattenuta e può usare 1,5 
che supera il tiro salvezza contro lo strillo è immune a questo metri di movimento per strisciare, prona, fuori dal cadavere del 
effetto per 24 ore. mostro. 


Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (146 + 3) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
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BEHTU 


Con il volto di un mandrillo e le zanne di un cinghiale gigante, AZIONI 
nelle vene di questi feroci mezzi-gorilla, mezzi- pigmei, scorre îl 
sangue dei demoni. Solo i disperati e i suicidi viaggiano nelle loro 
isole-tem pio vulcaniche. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Lancia Corta. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 5 (1d4 + 3) danni perforanti. 

Soffio di Fuoco (Ricarica 6). Il behtu esala fuoco in un cono di 
4,5 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 21 (5d8) danni da 


Mechuiti (meh-CHUU-ii-tii), il signore demoniaco dei gorilla, 
del cannibalismo e delle torture, combina la crudeltà di un 
demone con l’astuzia di un umano e la ferocia di un gorilla. Ha 
trasmesso le stesse qualità al suo popolo, i behtu (BEH-tuu),i 
quali diffondono il suo culto di isola in isola. 


COSTRUTTORI DI TEMPLI. I behtu creano santuari di fuoco, o la metà di questi danni se supera un tiro salvezza su 
Mechuiti ovunque si insediano. Alcuni vengono salvaguardati Destrezza con CD 13. 

e prosperano, altri cadono in rovina e sono sopraffatti dalla 

natura. 


BeviITORI D’Icore. Nei templi vulcanici, gli idoli di Mechuiti 
piangono il suo icore demoniaco, usato dai behtu per produrre 
infusi che conferiscono forza e velocità inumane. Inoltre, i 
behtu utilizzano gli infusi per realizzare tatuaggi demoniaci che 
assicurano loro poteri e protezioni infernali. 

DESTRIERI SQuamosi. I behtu allevano iguane demoniache 
come se fossero destrieri (usano le statistiche delle lucertole 
giganti). Si dice che gli stregoni e i druidi più potenti tra i behtu 
abbiano cavalcato enormi draghi cremisi e piccoli draghi di 
fiamma come destrieri personali. 


Mostruosità Piccola, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura di pelle) 

Punti Ferita 52 (8d6 + 24) 

Velocità 6 m, scalare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 16(+3) 16(+3) 12(+1) 11(+0) 7(-2) 


Tiri Salvezza Des +5 

Abilità Atletica +5, Furtività +5 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine, fuoco 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Behtu, Comune, Infernale 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Infusioni Icorose. | plotoni di behtu portano con sé 1d6 
fiale di infusioni icorose. Spesso ingeriscono un'infusione 
prima di un'imboscata. Per i successivi 246 round, i behtu 
ottengono un bonus di +4 ai punteggi di Forza e Costituzione 
e quadruplicano la loro velocità di base (inclusa la velocità 
di scalare). | behtu subiscono inoltre una penalità di -4 
ai punteggi di Intelligenza e Saggezza per la durata 
dell'infusione. Se un personaggio non behtu ingerisce 
un'infusione icorosa è avvelenato e subisce 10 (3d6) danni 
da veleno; superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 14 riduce i danni subiti a metà e annulla la condizione 
avvelenato. 


BELI 


Questi minuti folletti invernali sono malvagi e mortali. Dalla 
pelle pallida e le ali trasparenti, si confondono perfettamente 
nell’ambiente innevato e soltanto î penetranti occhi neri si 
distinguono dalla neve e dal ghiaccio. 


Questi crudeli spiritelli di ghiaccio sono una piaga per coloro che 
abitano in contesti innevati, tendendo imboscate a prede incaute 
con frecce ghiacciate e incantesimi di gelo. 


SERVI DEL VENTO DEL Norp. Noti come “patzinaki” in alcuni 
dialetti nanici, i beli sono servi degli dèi dell'inverno e venerano 
ilvento del nord come Borea o altre divinità più oscure. Spesso 
sono alleati dei fraughashar. 

GUASTAFESTE. I beli provano piacere specialmente nel rovinare 
le feste per poi scappare con la torta (il meno letale dei loro 
scherzi). 

PAURA DEI DruIDI. Provano una paura irrazionale nei 
confronti dei druidi e degli orsi delle neviloro compagni. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 45 (10d6 + 10) 

Velocità 9 m, volare9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
11(+0) 16(+3) 12(+1) 8 (-1) 11 (+0) 


Tiri Salvezza Des +5 

Abilità Furtività +5, Percezione +4 

Immunità ai Danni freddo 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Gigante, Nanico 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Cacciatore Artico. | beli dispongono di vantaggio alle prove 
di Destrezza (Furtività) e Saggezza (Percezione) effettuate in 
ambienti naturali ghiacciati. 

Rigenerazione a Freddo. Finché la temperatura è sottozero, il 
beli recupera 3 punti ferita all'inizio del proprio turno. Se il beli 
subisce danni da fuoco, questo tratto non funziona all'inizio del 
prossimo turno del beli. Il beli muore solo se inizia il proprio 
turno con 0 punti ferita e non si rigenera. 

Volo Rapido. Il beli non provoca attacchi di opportunità quando 
vola fuori dalla portata di un nemico 


AZIONI 


Pugnale di Ghiaccio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (144 + 3) 
danni perforanti più 2 (144) danni da freddo. 


Arco Corto Ghiacciato. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro 
per colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) 
danni perforanti più 2 (1d4) danni da freddo e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti 
ottiene due livelli di indebolimento dal gelo ghiacciato della 
freccia. Se supera il tiro salvezza, il bersaglio diventa inoltre 
immune a un ulteriore indebolimento provocato dalle frecce 
dei beli per 24 ore (ma eventuali livelli di indebolimento già 
ottenuti rimangono attivi). Se un personaggio ottiene un 
sesto livello di indebolimento, non muore automaticamente 
ma scende a 0 punti ferita e deve effettuare regolarmente tiri 
salvezza contro morte. L'indebolimento dura finché il bersaglio 
non recupera completamente dai danni da freddo. 

Tocco Gelido (3/Giorno). Attacco con Incantesimo a Distanza: 
+4 al tiro per colpire, gittata 36 metri, una creatura. Colpito: 4 
(1d8) danni necrotici e il bersaglio non può recuperare punti 
ferita fino all'inizio del prossimo turno del beli. Se si colpisce 
un bersaglio Non Morto, questo ha svantaggio ai tiri per 
colpire fino alla fine del prossimo turno del beli. 

Invisibilità. Il beli può rendersi invisibile a volontà, effetto che 
termina se attacca o lancia un incantesimo. 
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BELLEZZA ABOMINEVOLE 


Un’umanoide di un altro mondo dotata di incredibile bellezza, gli Voce Assordante (Ricarica 5-6). La voce di una bellezza 

occhi fanno male al solo guardarla. abominevole è incantevole, ma qualsiasi creatura situata 
entro 27 metri e in grado di sentirla quando effettua questa 
azione deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
16, o è assordata in maniera permanente. 


BELLEZZA DISTRUTTRICE. Una bellezza abominevole è 
talmente perfetta da accecare solo con lo sguardo, la sua voce 

è così melodica che nessuno può resisterle, mentre il suo 

tocco è tanto appassionato da bruciare come fuoco. Durante 
l'adolescenza questa creatura fatata assume caratteristiche 

che riflettono tratti esteriori della popolazione umanoide più 
vicina: nel caso degli elfi sviluppa eleganti gambe slanciate, per 
i nani adotta una figura tozza dai capelli lucenti e per i goblin si 
dota di una pelle liscia color smeraldo. 


GELOSA E CRUDELE. Le bellezze abominevoli sono talmente 
ossessionate dall’essere le più belle creature nella regione da 
nutrire una forte gelosia e paranoia nei confronti di potenziali 
rivali. Poiché non possono sopportare la competizione, cercano 
di uccidere chiunque abbia una bellezza paragonabile alla loro. 
SpecIE MAscHILE. Le bellezze abominevoli di sesso maschile 
sono rare, tuttavia, sono addirittura più gelose nei loro momenti 
d’ira. 


BELLEZZA ABOMINEVOLE 


Folletto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 187 (22d8 + 88) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 18(+4) 18(+4) 17(+3) 16(+3) 26(+8) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +8, Car +12 
Abilità Inganno +12, Intrattenere +12, Percezione +7, 
Persuasione +12 


Immunità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 17 

Linguaggi Comune, Draconico, Elfico, Silvano 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Tocco Ardente. Se una creatura tocca la bellezza abominevole 
subisce 28 (8d6) danni da fuoco. 


AZIONI 


Multiattacco. La bellezza abominevole effettua due attacchi 
con lo Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) danni più 28 
(8d6) danni da fuoco. 

Sguardo Accecante (Ricarica 5-6). Una creatura situata 
entro 9 metri dalla bellezza abominevole e che incrocia 
lo sguardo della bellezza abominevole deve superare un 
tiro salvezza su Carisma con CD 17, altrimenti è accecata. 
Se supera il tiro salvezza, la creatura bersaglio è immune 
in maniera permanente dallo sguardo accecante di questa 
bellezza abominevole. 


dè 


EREGINYAS 


Questi minuti folletti alati sembrano essere fatti di grigia nebbia e 
sono în grado di nascondersi completamente tra le nuvole e i banchi 
di nebbia presenti attorno alle loro tane montane. 


DANZATRICI NELLA NEBBIA. Queste creature malvagie e astute 
(il cui nome significa “danzatrici nella nebbia” in Elfico antico) 
hanno la meglio sulle vittime penetrando nei loro polmoni e 
soffocandole con la loro ripugnante essenza. 

SPIRITI DI MONTAGNA. Si trovano, comunemente, tra le cime 
montuose più elevate, spess6 sopra il livello degli alberi, però 

è possibile incontrarle in qualsiasi area nebbiosa in montagna. 
Pastori e caprai spesso lasciano piccole offerte di latte e 
formaggio per placare la loro fame, che sono ben accette durante 
la stagione primaverile. 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 70 (20d4 + 20) 

Velocità 6 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14(+2)  20(+5) 12(+1) 13(+1) 12(+1) 11(+0) 


Tiri Salvezza Des +7 

Abilità Percezione +5, Furtività +9 

Immunità ai Danni contundente 

Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 15 
Linguaggi Comune, Elfico, Silvano 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. |l bereginyas effettua due attacchi con l'artiglio. 
Se entrambi gli attacchi colpiscono lo stesso bersaglio, il 
bersaglio è afferrato (CD 12 per sfuggire) e il bereginyas usa 
immediatamente soffocare contro di esso come azione bonus. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8 + 5) danni taglienti. 


AZIONI BONUS 


Soffocare. Se il bereginyas afferra un avversario, introduce un 
filamento gassoso semisolido nella gola del bersaglio come 
azione bonus. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 14, altrimenti resta immediatamente senza 
fiato e inizia a soffocare. Il soffocamento termina se la lotta è 
interrotta o il bereginyas viene ucciso. 


BESTIA D'OMBRA 


Una massa di ombre e bruma che non tocca mai il suolo, una bestia 
d’ombra potrebbe apparire inizialmente innocua... se non fosse per 
le mani artigliate e il luccichio dei suoi denti affilati. 


RICHIAMATE DAL VUOTO. Si crede che le bestie d’ombra siano 
il risultato di un elfo d'ombra che si è dilettato con la magia 

del vuoto. Pressoché informi e incorporee, quando ne hanno 
bisogno possono assumere la sagoma approssimativa dei loro 
vecchi corpi con la sola volontà. 


Opio RER IL Passato. Queste creature sono mosse da mire 
imperscrutabili. Odiano la luce e qualsiasi cosa gliela ricordi, 
come pure le loro esistenze passate. A parte questo, si sa ben 
poco sul loro conto. 

Messagci CRIPTICI. Sebbene le bestie d'ombra si muovano 
raramente in gruppo, non sembra abbiano difficoltà né siano 
riluttanti a collaborare e combattere insieme. Sono note peri 
messaggi criptici e minacciosi che recano, ma hanno difficoltà a 
parlare. Talvolta, compiono rituali arcani con l’aiuto di umanoidi 
malvagi e componenti misteriose: rituali in cui sacrificano 
energie magiche e linfa vitale, assieme alle lacrime di innocenti e 
alle anime dei dannati. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 135 (18d8 + 54) 

Velocità 0 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6 (-2)  20(+5) 17(+3) 14 (+2) 14 (+2) 19 (+4) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +6 

Abilità Furtività +8 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Gergo del Vuoto, Umbrale 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Movimento Incorporeo. La bestia d'ombra può muoversi 
attraverso altre creature e oggetti come se fossero terreno 
difficile. Subisce 5 (1410) danni da forza se termina il suo turno 
all'interno di un oggetto solido. 

Resistenza alla Magia. La bestia d'ombra dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposta alla luce del 
sole, la bestia d'ombra subisce svantaggio ai tiri per colpire, 
oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. La bestia d'ombra effettua un attacco con il 
Morso e due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
perforanti. 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
taglienti. 

Spinta d'Ombra (Ricarica 5-6). La bestia d'ombra assale gli 
avversari con una burrasca di ombre animate entro un cono 
di 4,5 metri. Qualsiasi creatura nell'area dell'effetto deve 
superare un tiro salvezza su Forza con CD 15, altrimenti è 
spinta indietro di 3 metri e cade a terra prona. 

Incantesimi. La bestia d'ombra lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15): 
3/giorno ciascuno: paura, telecinesi 


BLATTIDE 


La creatura è umanoide, ma ha un aspetto inquietantemente 
simile a quello di uno scarafaggio. Possiede gambe troppo corte, 
braccia troppo lunghe, una pelle oleosa e la schiena è coperta da 
un carapace. A coronare queste caratteristiche vi è il suo volto 
grottescamente umanoide. 


Combinando le peggiori qualità di umani e scarafaggi, queste 
agili creature hanno un talento innato nella furtività e nel 
giocare sporco. Noti anche come affossatori, i blattidi sono una 
sgradevole specie umanoide: indiscreti e avidi, sporchi e rozzi, la 
maggior parte delle altre specie li rifugge. 


COMBATTENTI IGNoBILI. I blattidi sono titubanti e si 
spaventano facilmente, ma non sono dei codardi. Piuttosto, sono 
assolutamente consapevoli delle loro debolezze. Capiscono che, 
spesso, la sopravvivenza dipende dal rimanere nascosti e fuori 
portata. Buona parte dei blattidi preferisce combattere solo 
quando è pressoché sicura di vincere. 

Sono inoltre noti per essere ignobili. Creature esperte 
nello sfruttare imboscate, tattiche subdole e tecniche di 
combattimento mordi-e-fuggi. Perloro, giocare sporco e inganni 
sono tra gli strumenti più utili. 


PROFONDAMENTE PARANOICI. Dato che sono stati per lungo 
tempo cacciati e perseguitati, i blattidi sono naturalmente 
sospettosi e hanno bisogno di tempo prima di potersi fidare 
di qualcuno. La loro specie è profondamente segnata da una 
paranoia ben radicata e, spesso e volentieri, assolutamente 
giustificata. 
Carapace Fuso. I blattidi hanno lunghe antenne simili a 
fruste, un carapace che copre buona parte della schiena, dei 
piccoli barbigli sulle braccia e gambe corte e notevolmente 
arcuate. È raro che crescano loro i capelli, ma quando capita 
sono sempre chiome scure e unte, schiacciate contro il capo. 
La colorazione dei blattidi varia dal beige al giallo, fino al 
marrone scuro e al nero. A prescindere dal colore, hanno tutti 
una pelle spessa dall’aspetto lucente e oleoso, per quanto sia in 
realtà asciutta. A differenza degli insetti veri e propri, hanno uno 
scheletro interno piuttosto che un esoscheletro. 


Umanoide Piccolo (Blattide), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 7 (2d6) 

Velocità 7,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0)  14(+2) 11(+0) 10 (+0) 9(-1) 8 (-1) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +2 

Abilità Acrobazia +4, Furtività +6 

Sensi Percezione passiva 9, percezione tellurica 3 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Resistente. || blattide schermagliatore dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza su Costituzione. 


Sgradevole. Lo schermagliatore subisce svantaggio alle prove di 
Intrattenere e Persuasione nelle interazioni con non blattidi. 


AZIONI 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (146 + 2) danni 
perforanti. 


Dardo. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti. 


Umanoide Piccolo (Blattide), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 63 (14d6 + 14) 

Velocità 7,5 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
10(+0) 16(+3) 12(+1) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 


Tiri Salvezza Des +5, Cos +3 

Abilità Acrobazia +5, Furtività +7 

Sensi Percezione passiva 9, percezione tellurica 3 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Resistente. || blattide sovrano dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza su Costituzione. 

Sgradevole. Il blattide sovrano subisce svantaggio alle prove di 
Intrattenere e Persuasione nelle interazioni con non blattidi. 


AZIONI 


Multiattacco. Il blattide sovrano effettua due attacchi da con la 
Spada Corta Insudiciata o con il Dardo Insudiciato. 

Spada Corta Insudiciata. Attacco con Arma da Mischia: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) 
danni perforanti più 7 (246) danni da veleno. 

Dardo Insudiciato. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti più 7 (2d6) danni da veleno. 


BLEMMI 


Questo gigante senza testa possiede una grande bocca sul petto e dei 
gonfi occhi ai lati. 


SEMPRE AFFAMATI. I blemmi sono bruti che si cibano di 

carne umanoide, motivo per il quale considerano tutte queste 
creature come potenziali pasti. Alcuni hanno perfino la 
pazienza di accudire gruppi di umani, goblin e halfling come se 
fossero greggiindomiti, allevandoli per mangiarli e mettendoli 
all’ingrasso affinché siano più succulenti. 

CANNIBALI. La fame è così forte che i blemmi non possono fare 
a meno di nutrirsi dei membri della loro stessa specie; quando 

il cibo scarseggia, sterminano e divorano gli esemplari più 
deboli. La loro peggior abitudine è che raramente attendono che 
ciò che stanno mangiando sia morto, tantomeno il termine di 
una battaglia, scatenandosi immediatamente in un banchetto 
raccapricciante. 


Mostruosità Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 168 (16410 + 80) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 13(+1 20 (+5) Z(2) 12471) 5 (-3) 


Abilità Intimidire +3 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 
Linguaggi Gigante 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Compulsione Carnivora. Se è in grado di vedere una creatura 
incapacitata, il blemma deve superare un tiro salvezza su 


Saggezza con CD 11, altrimenti è obbligato a muoversi verso la 
creatura e ad attaccarla. 


AZIONI 


Multiattacco: Il blemma effettua due attacchi con lo Schianto e 
un attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (446 + 5) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura incapacitata di taglia 
Media o inferiore, la creatura è inghiottita. Finché è inghiottita, 
la creatura è accecata e trattenuta e beneficia di copertura 
totale contro gli attacchi e altri effetti al di fuori del blemma 
e subisce 14 (4d6) danni da acido all'inizio di ogni turno del 
blemma. Se il blemma subisce 20 o più danni durante un 
singolo turno da una creatura al suo interno, deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 16 alla fine di quel turno o 
rigurgita la creatura inghiottita, che cade a terra prona in uno 
spazio entro 1,5 metri dal blemma. Il blemma può inghiottire 
un solo bersaglio alla volta. Se il blemma muore, una creatura 
inghiottita non è più trattenuta e può fuggire dal corpo del 
blemma usando 1,5 metri di movimento, uscendo prona dal 
mostro. 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
contundenti. Se il bersaglio è una creatura, essa deve superare 
un tiro salvezza su Saggezza con CD 16, altrimenti è stordita 
fino alla fine del suo prossimo turno. 


Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +8 al tiro per colpire, 


gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 27 (4410 + 5) danni 
contundenti. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un 
tiro salvezza su Saggezza con CD 16, altrimenti è spaventata 
fino alla fine del suo prossimo turno. 


BOLOTI 


Questo piccolo spirito acquatico dallo sguardo malizioso 

sembra un incrocio tra una rana grigia e uno spaventapasseri 
bagnato, con piccoli filamenti germogliati alle estremità. Le 

sue ali sono apparentemente fatte della stessa materia delle 
meduse, permettendogli così di muoversi velocemente e agilmente 
nellacqua. 


LADRI DA PALUDE. Noti come “uriska” in Draconico, i boloti 
sono spiriti minuti che abitano nelle paludi e che adorano 
affogare vittime ignare in stagni e sorgenti poco profonde, per 
poi derubarne i cadaveri di qualsiasi oggetto scintillante trovino. 
I boloti utilizzano il loro vortice magico per immobilizzare le 
loro vittime e trascinarle verso una morte acquatica. Si divertono 
a conservare riserve di vittime sotto i tronchi o il ghiaccio 
invernale. 


AMANTI DELLE ALLEANZE. I boloti a volte fanno squadra 
con vodyanoi, miremal e fuochi fatui per tendere ingegnose 
imboscate. Basta una sola uccisione alla volta per farli felici. 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 63 (14d4 + 28) 

Velocità 6 m, nuotare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1)  20(+5) 14(+2) 13(+1) 12(+1) 11(+0) 


Abilità Furtività +7, Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Primordiale, Silvano 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. Il boloti può respirare in aria e in acqua. 

Padronanza dell'Acqua. Un boloti dispone di vantaggio ai 
tiri per colpire se sia esso che il suo avversario si trovano 
nell'acqua. Se sia l'avversario che il boloti si trovano su terreno 
asciutto, il boloti subisce svantaggio ai tiri per colpire. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +7 al 
tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (1d4 + 5) danni perforanti. 


Forma di Vortice (1/Giorno). Un boloti può trasformarsi 
in un vortice di acqua turbinante fino a un massimo di 4 
minuti. Questa capacità può essere usata solo finché il boloti 
è sott'acqua e il boloti non può uscire dall'acqua finché è in 
Forma di Vortice. Finché è in Forma di Vortice, il boloti può 
entrare nello spazio di un'altra creatura e rimanervi in Forma 
di Vortice. In questa forma liquida, il boloti subisce comunque 
danni normali da armi e magia. 

Una creatura che si trova nello stesso spazio del boloti 
all'inizio del proprio turno subisce 9 (2d8) danni contundenti 
a meno che non superi un tiro salvezza su Destrezza con CD 
15. Se la creatura è di taglia Media o inferiore e fallisce il tiro 
salvezza, è anche afferrata (CD 11 per sfuggire). Fino al termine 
della lotta, il bersaglio è trattenuto e incapace di respirare, a 
meno che non possa respirare acqua. Se supera il tiro salvezza, 
il bersaglio è spinto di 1,5 metri e quindi finisce fuori dallo 
spazio del boloti. 

Incantesimi. || boloti lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 11): 

A volontà: camminare sull'acqua, individuazione del magico 

3/giorno ciascuno: controllare acqua, creare o distruggere 
acqua, invisibilità, nube di nebbia, respirare sott'acqua, 
vedere invisibilità 

1/giorno: muro di ghiaccio 


BOREA 


La brina si posa sulla natura, sui capelli a punta e sulla barba di 
questo scarno uomo dagli occhi selvaggi. Avanza con un’arrogante 
spavalderia, i suoi svegli occhi azzurri guardano coloro che lo 
circondano come un’aquila fa con il topo. Porta con sé un corno a 
forma di drago, una lancia di ghiaccio e un arco lungo che scaglia 
saette di pura aria ghiacciata. 


SIGNORE DEL Norp. Famoso per provocare distruzioni di 
massa e morte per puro capriccio, Borea è un vorace spirito del 
nord che spesso interferisce con il mondo mortale. Il suo avatar 
terreno risiede in un palazzo di ghiaccio turchese e marmo 
bianco posto sulla vetta più alta di Thule, dichiarandosi signore 
di tutto il Nord. Nessuno osa mancare di rispetto a Borea, 
elementale che riscuote annualmente un tributo di oro, merci e 
cavalli. Prova un profondo e duraturo odio nei confronti degli 
altri tre Signori del Vento. 

FACILMENTE IRRITABILE. Quando è indispettito, bombarda i 
suoi “sudditi” con tempeste di neve, fulmini e venti burrascosi, 
oppure li seppellisce sotto valanghe soffiando il suo grande corno 
della distruzione. Quando è particolarmente indispettito, invia un 
gruppo di spietati servitori verso tribù o insediamenti. 


Elementale Medio (Mutaforma), Caotico Malvagio 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 

Punti Ferita 168 (16d8 + 96) 

Velocità 15 m, volare 36 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
25 (+7) 22(+6) 22 (+6) 18(+4) 19(+4) 21 (+5) 


Tiri Salvezza Des +12, Sag +10, Car +11 

Abilità Furtività +12, Inganno +11, Natura +10, Percezione +10 
Resistenze ai Danni acido 

Immunità ai Danni freddo, fulmine, tuono, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, pietrificato 


Dal momento che le storie e le leggende su Borea sono comuni 
come un temporale primaverile o una tempesta invernale, tutti 
acclamano il Divoratore. Chiamato il Lanciatore di Grandine, 
la Furia Nevosa e il Padre delle Giumente di Neve, si dice che 
Borea sia uno dei quattro fratelliche vivevano all’estremo sud. 
Un giorno un’amara faida lo separò dagli altri tre, portandolo 
a maledirli e a lasciarli soffrire eternamente in vuote aree di 


sabbia e polvere, mentre prese per sé le ricche foreste e i freddi 
climi. 


Le leggende narrano che Borea viva in una grande torre 
nell’Estremo Nord, servito da giganti del gelo, thuellai e dame 
del ghiaccio. Lì trama il Ragnarok con Loki e i giganti, ma 
nutre anche un altro desiderio: corteggiare e vincere lamano 
di una nobile dama. Perdi più, è talmente audace da fare la 


Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 18 m, vista pura 36 m 
Linguaggi Comune, Gigante, Infernale, Nanico 
Sfida 17 (18.000 PE) Bonus di Competenza +6 


Controllare Tempo Atmosferico (3/Giorno). Come 
l'incantesimo omonimo. 

Libero Come il Vento. Borea non può essere bloccato da 
lucchetti, manette, corde e altri vincoli. 

Presenza Raggelante. Borea congela qualsiasi cosa entro 45 
metri da esso. Dopo 5 round, i fuochi non magici grandi fino 
quanto un fuoco da campo sono estinti. L'acqua congela in 1 
minuto. Gli incantesimi che proteggono dal freddo subiscono 
immediatamente dissolvi magie (con caratteristica da 
incantatore +10) entro 45 metri da Borea 

Rigenerazione. L'avatar di Borea recupera 10 punti ferita 
all'inizio del suo turno. Se l'avatar di Borea subisce danni da 
fuoco, questo tratto non funziona all'inizio del suo prossimo 
turno. L'avatar di Borea muore solo se inizia il proprio turno 
con 0 punti ferita e non può rigenerarsi. 


AZIONI 


Multiattacco. Borea effettua quattro attacchi con la Lancia di 
Ghiaccio, quattro attacchi con l'Arco Lungo del Vento del Nord, 
o due attacchi con Deflagrazione Turbinante. 

Lancia di Ghiaccio (Forma Umanoide). Attacco con Arma da 
Mischia: +13 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 11 (148 + 7) danni perforanti più 17 (5d6) danni da 
freddo. 

Arco Lungo del Vento del Nord. Attacco con Arma a Distanza: 
+12 al tiro per colpire, gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 
10 (1d8 + 6) danni perforanti più 9 (2d8) danni da freddo. 

Deflagrazione Turbinante (Solo in Forma Ventosa). Borea 
scatena un turbine di ghiaccio. Le fonti di luce naturali e 
magiche entro 6 metri sono automaticamente estinte senza 
distinzione. Ogni creatura entro 6 metri dall'avatar deve 
superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 21, altrimenti 
subisce 14 (4d6) danni da freddo. L'avatar può poi volare fino a 
metà della sua velocità di volare. 


corteaturnoa due fanciulle: Oluffa, Regina dei Giganti del 
Gelo, e Nicnevin, Regina Fatata delle Streghe. 

Sua figlia, Morrinn di Grokheim, Regina delle Nevi, non 
è un’appassionata di queste incontrollate romanticherie e 
fa di tutto per tenere suo padre lontano dalle brame della 
Regina delle Streghe e, ancora di più, da Loki e dai giganti. 
Perciò, a volte sfrutta degli eroi mortali affinché rubino 
un tesoro dalla torre del padre, si allontanino con i suoi 
migliori lupi d’inverno, oppure portino una dolce aria di 
primavera alla sua corte, in modo da scatenare la sua ira e 
trasformare le attenzioni che dedica alle sue due potenti belle 
in un’occasione per scatenare la sua indole e ritrovarsi, poi, a 
porgere profonde scuse. 


Incantesimi. Borea lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 19): 

A volontà: creare o distruggere acqua, guida, individuazione 
del magico, invisibilità, metamorfosi, muro di vento, parlare 
con gli animali, visione del vero 

3/giorno ciascuno: cura ferite, dissolvi magie, invocare il 
fulmine, ristorare inferiore, tempesta di ghiaccio 

1/giorno ciascuno: catena di fulmini, dito della morte, 
guarigione, muro di ghiaccio, parola del ritiro, terremoto, 
trasformazione 

Forma Ventosa. Borea può passare dal corpo umanoide a un 
corpo fatto di vento e foschia. Non può mai essere obbligato 
a cambiare forma. In forma ventosa può usare un attacco con 
deflagrazione turbinante e usare i suoi incantesimi, ma nessun 
attacco con arma. La vista pura rivela entrambe le forme 
contemporaneamente. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Borea può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Borea 
recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


Lancia di Ghiaccio. Borea effettua un attacco con la Lancia di 
Ghiaccio. 

Bagliore del Vento del Nord. Borea congela un nemico con 
lo sguardo. Una creatura situata entro 18 metri dall'avatar di 
Borea e che esso sia in grado di vedere deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 19, altrimenti è pietrificata fino 
all'inizio del prossimo turno dell'avatar. 

Movimento Turbinante (Costa 2 Azioni). Borea scatena un 
turbine di ghiaccio. Le fonti di luce naturali e magiche entro 
6 metri sono automaticamente estinte senza distinzione. 
Ogni creatura entro 6 metri dall'avatar deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 21, altrimenti subisce 14 (4d6) 
danni da freddo. L'avatar può poi volare fino a metà della sua 


velocità di volare. 


BOUDA 


Un umanoide gigantesco dal volto di iena con un enorme muso 
scalfito dalle cicatrici; la mascella di un bouda appare come se fosse 
stata fatta a pezzi e poi rimessa insieme. Sciami di moscerini e 
pulci infestano le sue braccia. 


OccHI E DENTI BRILLANTI. I bouda sono mangiatori di 
bambini, distruttori di purezza e famiglie. Similmente agli gnoll 
giganti, la rete di cicatrici lungo il muso è prova delle loro viziose 
abitudini alimentari. I loro denti sono di un giallo splendente 
come gli occhi, perennemente languidi. 


MUTAFORMA ORNATI DI MoscHE. I bouda si annidanoai 
margini della società, mutando forma per mimetizzarsi trai 
mortali. Individuano famiglie felici e ne consumano i figli di 
notte, lasciandosi dietro raccapriccianti trofei. Potrebbero 
marchiare una vittima alcune notti prima dell’assalto per 
terrorizzare i genitori. 


Incorpi. I bouda hanno una debolezza: sono degli 
irrimediabili ingordi. Quando incontrano un cadavere fresco, 
persino in combattimento, cercheranno di abbuffarcisi o, per lo 
meno, di dargli un morso per poi consumarlo successivamente. 
I bouda sono vendicativi e si scagliano contro qualsiasi cosa li 
allontani da una vittima. 


Immondo Medio (Mutaforma), Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 93 (11d8 + 44) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4) 14(+2)  18(+4) 10(+0) 12(+1) 15(+2) 


Tiri Salvezza Des +5, Cos +7, Sag +4, Car +5 

Abilità Atletica +7, Furtività +5, Inganno +5, Intimidire +5, 
Percezione +4 

Resistenze ai Danni acido, fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 36 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Infernale, Nuriano, telepatia 30 
m 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Individuazione del Bene e del Male. Il bouda percepisc 
Aberrazioni, Celestiali, Elementali, Folletti, Immondi, Non Morti 
e oggetti o luoghi consacrati o dissacrati entro 9 metri da esso, 
come se fosse sotto l'effetto di un incantesimo individuazione 
del bene e del male. 

Individuazione del Magico. |l bouda percepisce la magia 

entro 9 metri da esso, come se fosse sotto l'effetto di un 

incantesimo individuazione del magico. 


AZIONI 


Multiattacco. Il bouda effettua un attacco con il Morso e un 
attacco con l'Artiglio Mefitico. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
perforanti più 10 (3d6) danni da veleno. 

Artiglio Mefitico (Solo in Forma Ibrida e di lena). Attacco 
con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 11 (246 + 4) danni taglienti e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti 
è avvelenato per 1 round dalla nube di parassiti che sciamano 
visibilmente intorno agli avambracci del bouda. 

Gola Famelica. Il bouda consuma gli organi di un cadavere nello 
spazio da esso occupato. Ottiene punti ferita temporanei pari ai 
Dadi Vita della creatura morta che durano per 1 ora. Gli organi 
così consumati spariscono e la creatura non può essere riportata 
in vita con incantesimi ed effetti magici che richiedono un corpo 
praticamente intatto. 

Incantesimi. Il bouda lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: taumaturgia 
3/giorno: oscurità 
1/giorno: contagio 

Mutaforma. |l bouda può effettuare una metamorfosi in un 
umano, una iena, o nella sua vera forma, vale a dire un ibrido 
iena-umanoide. Le sue statistiche, a eccezione dell'attacco 
con l'Artiglio Mefitico, sono le stesse in ogni forma. Qualsiasi 
equipaggiamento che indossa o porta con sé non subisce la 
trasformazione. Se distrutto, ritorna alla sua vera forma, prima di 
trasformarsi in polvere. 


AZIONI BONUS 


Secrezione Contaminante (1/Giorno). Il bouda può secernere 
una disgustosa sostanza giallo-biancastra viscosa come il 
catrame per marcare il suo cibo o il territorio. Il bouda marca un 
singolo spazio adiacente di 1,5 metri, un oggetto, o una creatura 
indifesa. Qualsiasi creatura vivente entro 9 metri dalla secrezione 
" all'inizio del proprio turno deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15 contro 
veleno, altrimenti è avvelenata per 1d6 
round. Una creatura che supera un tiro 
| salvezza è immune alla Secrezione 
Contaminante di quello specifico 
bouda per 24 ore. Il fetore della 
secrezione permane per una 
settimana. 
Ritirata Rapida (3/Giorno). 
Per un massimo di 10 minuti 
(concentrazione), il bouda può 
effettuare l'azione Scatto come 
azione bonus. 


_I0MO-DEI MOSTRI . B 


BUCCA 


Questi esili folletti dalla pelle di ossidiana e 
ali di pipistrello sembrano perennemente 
affamati. Con sguardo minaccioso e 
zanne affilate come lame si passano 
continuamente la lingua purpurea, 
a forma di forchetta, attorno al 
volto coriaceo. 


NASCOSTI NELLE FESSURE. 
I bucca sono piccoli folletti ” 
del sottosuolo, noti anche 
come “ladruncoli”, 
poiché amano rubare ai 
minatori e accumulare 
gemme e minerali 
preziosi in sottili fessure 
piene di insidie. La 

taglia ridotta favorisce il 
loro passare inosservati. 
SCOVATORI DI TESORI. 

I bucca sono spesso 
schiavizzati dai derro come cacciatori di tesori e possono essere 
evocati da alcuni sciamani derro. Sono la rovina dei nani di 
molte montagne e villaggi collinosi, servendo come spie ed 
esploratori per malvagi umanoidi. 


AMICI DEI PIPISTRELLI. I bucca spesso addestrano i 
pipistrelli come destrieri, messaggeri e animali da guardia. 
Talvolta li vendono a goblin e coboldi. 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 27 (5d4 + 15) 

Velocità 6 m, volare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 16(+3) 17(+3) 13(+1) 9(-1) 16 (+3) 


Abilità Furtività +7, Percezione +1, Rapidità di Mano +7 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m ATIONI 
Linguaggi Darakhul, Nanico 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13 contro veleno, altrimenti perde 1d2 
punti di Forza. Il bersaglio deve ripetere il tiro salvezza alla 
fine di ogni suo turno e perde altri 142 punti di Forza perogni 
tiro salvezza fallito. L'effetto termina quando si supera uno dei 
tiri salvezza o automaticamente dopo 4 round. Tutta la Forza 
persa si recupera dopo un riposo lungo. 

Incantesimi. || bucca lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13): 

A volontà: invisibilità 
3/giorno ciascuno: intralciare, localizza oggetto, oscurità 


Volo Rapido. |l bucca non provoca attacchi di opportunità 
quando vola fuori dalla portata di un nemico. 

Vulnerabilità alla Luce del Sole. Un bucca subisce 1 punto 
di danno radioso per ogni minuto di esposizione alla luce del 
sole 


BUKAVAC 


Ingrado di emettere un ruggito talmente forte da distruggere le 
ossa, questo mostro dall’aspetto di rospo è caratterizzato da due 
ruvide corna e dei pericolosi artigli. Prende la rincorsa dalla sua 
tana acquatica, pronto per uccidere. 


NASCOSTI NEGLI STAGNI. Le placide superfici dei laghi e degli 
stagni di foresta nascondono diverse minacce letali, tra cui il 
bukavac. Dal momento che non è un anfibio, la creatura può 
trattenere il respiro per diversi minuti consecutivi, quando si 
nasconde sotto la superficie in attesa di carne fresca. 


RuGciITOo TERRIFICANTE. Un famelico bukavac vive per 
cacciare e divorare prede, preferendo esseri intelligenti 
piuttosto che animali, tendendo spesso agguati alle proprie 
vittime. A causa delle sue dimensioni, la bestia deve trovare 
stagni o laghi profondi in cui nascondersi e appiattirsi 

nel modo più comodo possibile per poter riposare in 

60 centimetri d’acqua. Per prima cosa punta l’obiettivo 

o un altro avversario vicino con le sue ruvide corna, lo 
afferra e infine lo trafigge a morte con i suoi artigli. La 
creatura assapora le sensazioni della vittima mentre cerca di 
scappare dalla sua morsa. Preserva il suo ruggito per i nemici 
organizzati o i gruppi particolarmente numerosi di avversari; il 
suono prodotto sembra un incrocio tra il gracidio di una rana e il 
ruggito di un leone proveniente da una creatura dalle dimensioni 
di un drago. Se il devastante attacco sonoro di un bukavac mette 
in fuga i nemici, elimina gli ultimi combattenti; altrimenti, si 
ritira nel suo nascondiglio subacqueo. 


ACCOPPIAMENTO CLAMOROso. Cacciatori solitari per 
natura, ibukavac si accoppiano per un breve periodo durante 
la primavera. I maschi si dirigono verso la tana di una femmina 
e le dimostrano la loro prestanza emettendo il loro ruggito 
più potente. I villaggi lontani una quindicina di chilometri 
spesso odono questi ululati nell’arco di una settimana e 
pregano affinché le creature non li attacchino. Una volta che 
l'accoppiamento è completato (e i boschetti d’alberi sono stati 
distrutti), la femmina trova un lago poco profondo e isolato 
in cui depositare le uova. Un bukavac raggiunge la maturità 
dopo 5 anni, durante i quali caccia insieme ai fratelli. Una volta 
diventato adulto, trova la sua propria tana. 

Un bukavac è lungo circa 3,30 metri, comprese le sue corna 
di 30 centimetri; è alto approssimativamente 1,20 metri e 
pesa all’incirca 2 tonnellate. La naturale durata della vita della 
creatura è di 40 anni, ma la sua rumorosità e propensione 
a colpire prede intelligenti attira l’attenzione digruppidi 
cacciatori, iqualiriducono consistentemente la sua aspettativa 
divita. 


Mostruosità Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 199 (21d10 + 84) 

Velocità 12 m, nuotare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 17 (+3) 18(+4) 7(-2) 15(+2) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +8 

Abilità Furtività +11, Percezione +10 

Immunità ai Danni tuono 

Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 18 m 

Linguaggi Silvano 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 

Salto. Un bukavac può muoversi con salti assai rapidi fino a 6 
metri, superando con un balzo ostacoli e nemici. Può anche 
usare il salto come parte di un'azione di Disimpegno. 

Trattenere il Respiro. Il bukavac può trattenere il respiro per 20 
minuti. 


AZIONI 


Multiattacco. Il bukavac effettua quattro attacchi con l'Artiglio, 
o due attacchi con l'Artiglio e un attacco con il Morso, o due 
attacchi con l'Artiglio e uno con le Corna, o un attacco con il 
Morso e uno con le Corna. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d10 + 5) danni 
perforanti. - 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1d12 + 5) danni 
taglienti e afferra (CD 15 per sfuggire). Un bukavac può 
afferrare fino a due nemici di taglia Media. 

Corna. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d10 + 5) danni 
perforanti. 

Gracidare Deflagrante (Ricarica 5-6). Un bukavac può 
emettere un boato straziante che assorda e danneggia chi si 
trova nelle vicinanze. Le creature entro 4,5 metri che falliscono 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17 subiscono 36 (8d8) 
danni da tuono e sono assordate in maniera permanente. Chi 
supera il tiro salvezza subisce la metà di questi danni e non è 
assordato. La sordità può essere curata con ristorare inferiore. 


URAOD 


Un’aura di sacralità circonda questo meraviglioso equino dal volto 
umano e dalle corte ali coriacee. 


SOLTANTO I MERITEVOLI. Un buraq possiede una 
sorprendente velocità, determinazione e resilienza, insieme ad 
altre nobili qualità. Solo gli umanoidi dal cuore puro possono 
ricevere l’aiuto di tali creature tanto giuste e oneste. 


MARCHIO DEGLI ANGELI. Ogni buraq indossa una fascia 
dorata attorno allatesta o al collo. Si dice che siano marchio 
sigilli angelici, tutti diversi dagli altri. La pelle dei buraq è bianca, 
nonostante barba, ciglia, criniera e coda assumano una varietà di 
colori, quali argento, grigio, marrone scuro e nero lucente. 


DESTRIERI CELESTIALI. Un buraq è più piccolo di un mulo ma 
più robusto di un asino, nonostante le sue capacità di trasporto 
siano sproporzionate rispetto alla dimensione e all’apparente 
forza. Tuttavia, un buraq è un eccellente corriere e un destriero 
celestiale. I paladini e i chierici con allineamento buono sono 

i migliori candidati per cavalcare un burag, ma anche altri 
personaggi virtuosi hanno ricevuto questo privilegio. 


Celestiale Medio, Tipicamente Legale Buono 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 152 (16d8 + 80) 

Velocità 18 m, volare 27 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15 (+2)  18(+4)  20(+5) 18(+4) 18(+4) 20(+5) 


Tiri Salvezza Cos +9, Sag +8, Car +9 

Abilità Religione +8, Storia +8 

Resistenze ai Danni radioso; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolimento, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, vista pura 36m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Primordiale, telepatia 36 m 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Armi Angeliche. Gli attacchi del buraq sono magici. Quando il 


buraq colpisce con gli zoccoli, infligge 448 danni radiosi extra 
(già inclusi nell'attacco). 

Camminare nel Vento (1/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Resistenza alla Magia. Il buraq dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Viaggio Notturno. Quando si trova all'aperto di notte, l'oscurità 
non magica non limita la visione di un buraq. Una volta al 
mese, il buraq può dichiarare di essere in un viaggio notturno; 
per le 24 ore successive, può usare il teletrasporto una volta 
per round. La sua destinazione deve trovarsi sempre nell'area 
di oscurità non magica entro la sua linea di vista. In qualsiasi 
momento del viaggio notturno, come azione bonus, il buraq 
può riportare se stesso e chi lo cavalca nel luogo da cui ha 
avuto inizio il viaggio notturno. 


AZIONI 


Multiattacco. Il buraq effettua due attacchi con gli Zoccoli. 

Zoccoli. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
contundenti più 18 (4d8) danni radiosi. 

Teletrasporto (1/Giorno). Il buraq teletrasporta magicamente 
se stesso e chi lo cavalca, insieme a qualsiasi equipaggiamento 
che indossa o porta con sé, in un luogo che il buraq conosce, 
entro 1,5 chilometri. 

Incantesimi. || buraq lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 17): 

A volontà: aura sacra, comprensione dei linguaggi, 
individuazione del bene e del male, passare senza tracce 

3/giorno ciascuno: passo veloce, velocità 

1/giorno: spostamento planare 


CACTIDE 


Viticci, utilizzati per raggiungere le prede, esplodono come radici 
dalla sabbia alla base di questo cactus irto di aghi. 


AGuzzi SENZIENTI. I cactidi sono cactus semi-senzienti che 
crescono in una miriade di forme e dimensioni, da cuscini della 
suocera che rasentano il suolo e cespugli sferici che intrappolano 
le vittime al terreno, fino a saguari torreggianti con braccia simili 
a mazze che strappano via le vittime dai loro stessi piedi. La 
maggior parte dei cactidi sono verdi o marroni con nervature 
differenti, tutti sono rivestiti da innumerevoli spine. 


FLuIDI DI DrENAGGIO. Oltre a raccogliere acqua, i viticci di 

un cactide possono afferrare creature vicine e attirarle in un 
abbraccio mortale. Una volta immobilizzata la creatura, le spine 
del cactide travasano i fluidi corporei della vittima, finché non ne 
rimane altro che un involucro asciutto. Molti cactidi sono ornati 
da un fiore luminoso o un frutto succulento per adescare le 
prede nelle loro vicinanze. Alcuni spargono oggetti brillanti per 
attirare creature senzienti. Per coloro che viaggiano nel deserto, 
a ogni modo, il tesoro più grande che possiede un cactide è 
l’acqua immagazzinata nella sua carne. Se si riesce in una prova 
di Saggezza (Sopravvivenza) con CD 15, i resti di un cactide 
forniscono 16 litri d’acqua. Un fallimento comporta il recupero 
di soli 4 litri. 

GRUPPI LENTI. I cactidi furono creati da una setta nomadica 

di druidi, ma il loro scopo originario è ormai andato perduto. 
Hanno una mobilità limitata, perciò spesso si raggruppano o 
viaggiano alla ricerca di terreni di caccia migliori. 


Vegetale Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 76 (8410 + 32) 

Velocità 1,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16(+3) 8(-1) 18(+4) 7(-2) 10(+0) 9(-1) 


Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenze ai Danni contundente, perforante 

Immunità alle Condizioni assordato, accecato 

Sensi Percezione Passiva 10, vista cieca 18 m (cieco oltre 
questo raggio) i 

Linguaggi capisce il Silvano ma non lo parla 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


a_i 


AZIONI 


Multiattacco. Il cactide effettua due attacchi con il Cirro e usa 
Attirare. 

Cirro. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, una creatura. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
contundenti più 3 (1d6) danni perforanti e un bersaglio di 
taglia Media o inferiore è afferrato (CD 13 per sfuggire). Fino 
al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto. Se il bersaglio 
non è un Non Morto né un Costrutto, il cactide risucchia i fluidi 
corporei del bersaglio. All'inizio di ogni turno del bersaglio, 
esso deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
13. Se fallisce il tiro salvezza, il massimo dei punti ferita della 
creatura è ridotto di 3 (146). Se il massimo dei punti ferita 
di una creatura è ridotto a 0 da questo effetto, la creatura 
muore. Questa riduzione dura finché la creatura non completa 
un riposo lungo e beve molta acqua o finché non riceve un 
incantesimo ristorare superiore o magie simili. Il cactide ha due 
cirri, ciascuno dei quali può afferrare un bersaglio alla volta. 

Attirare. Ogni creatura afferrata dal cactide è tirata fino a 1,5 
metri direttamente verso il cactide. 


REAZIONI 


Raffica di Spine (1/Giorno). Quando è ridotto a meno di 10 
punti ferita (persino a meno di 0 punti ferita), il cactide rilascia 
una raffica di spine come reazione. Tutte le creature situate 
entro 4,5 metri subiscono 21 (6d6) danni perforanti, o la metà 
di questi danni se superano un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 14. 


CAMBIUM 


Dis piegandosi inverosimilmente da sotto le voluminose vesti, le 
braccia gracili e sfregiate di questa creatura culminano in gruppi 
di sottili unghie affilate. Le dita allungate, curve, a forma di aghi 
e le braccia dalle molteplici articolazioni si muovono con velocità e 
forza sorprendenti per una creatura così scheletrica. 


Curvo E Coperto. Il cambium si aggira per la società mortale, 
curvo e contorto, nascondendo la sua altezza di 2,70 metri e le 
sue numerose braccia. 


DIVORATORE DI Umori CorPOREI. La fonte d’interesse del 
cambium risiede nel corpo dei mortali: iquattro umori, i quali 
prosciuga in quantità precise, a volte per compensare i propri 
squilibri, altre per produrre sieri da vendere nei mercati infernali. 
Le vittime sono lasciate in condizioni disperate, bramose di una 
dose e desiderose di soddisfare ogni capriccio del cambium, 
operando come servio tirapiedi. 

ABBANDONO DI VITTIME. Dopo aver raccolto umori sufficienti, 
il cambium abbandona queste vittime assoggettate a marcire 
lentamente per via delle violente crisi di astinenza e lascia 
indisturbata la popolazionelocale per circa un decennio. 


Immondo Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 

Punti Ferita 264 (23d10 + 138) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 16(+3) 23 (+6) 17(+3) 16(+3) 18 (+4) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +11, Int +8, Sag +8, Car +9 

Abilità Arcano +8, Furtività +8, Inganno +9, Intuizione +8, 
Medicina +8, Percezione +8 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento 

Sensi Percezione passiva 18, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Infernale 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Danni alla Caratteristica (3/Giorno). Quando il bersaglio delle 
Dita Affilate del cambium fallisce il tiro salvezza su Costituzione, 
uno dei suoi punteggi di caratteristica (a scelta del cambium) è 
ridotto di 1d4 finché il bersaglio non completa un riposo lungo. 
Se questo riduce un punteggio a 0, la creatura è priva di sensi 
finché non recupera almeno 1 punto. 

Levitazione. Come parte del suo movimento, il cambium può 
spostarsi come sotto l'effetto di un incantesimo levitazione. 

Squilibri all'Umore (3/Giorno). Quando il bersaglio delle Dita 
Affilate del cambium fallisce il tiro salvezza su Costituzione, 
applicare uno dei seguenti effetti: 

Flusso Collerico: il bersaglio è confuso (come da incantesimo 
confusione) per 3d6 round. Il bersaglio può ripetere il tiro 
salvezza alla fine di ogni suo turno per scrollarsi di dosso il 
flusso prima della fine della durata dell'effetto. 


Flusso Flemmatico: superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 18 annulla questo effetto. Se il tiro salvezza fallisce, 
il bersaglio ottiene un livello di indebolimento che dura 3d6 
round. 

Flusso Sanguigno: il bersaglio non può essere guarito 
(naturalmente o magicamente) finché non completa un riposo 
lungo. 

Flusso Melanconico: il bersaglio è incapacitato per 144 round 
e rallentato (come da incantesimo lentezza) per 3d6 round. 

Il bersaglio può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo 
turno per scrollarsi di dosso il flusso prima della fine della 
durata dell'effetto. 


AZIONI 


Multiattacco. Il cambium effettua quattro attacchi con Dita 
Affilate. 

Dita Affilate. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d10 + 5) danni 
perforanti. Inoltre, il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 19; se il tiro fallisce, il cambium può 
usare il tratto danni alla caratteristica o squilibri all'umore. Un 
bersaglio effettua questo tiro salvezza solo una volta per turno, 
anche se colpito da più di un attacco con dita affilate. 

Incantesimi. || cambium lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 17, +9 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: alterare se stesso, blocca persone, individuazione 
dei pensieri, salvare i morenti, spostamento planare 

3/giorno ciascuno: cura ferite 22 (448 + 4), guarigione, 
protezione dai veleni, raggio di affaicamento 

1/giorno: dito della morte. 


Dall’aspetto simile a un’unione tra un grosso cane e un leone, 
questa creatura osserva chiunque varchi la soglia del tempio 
posto sotto la sua protezione. 


Un cane del tempio è un guardiano imponente usato da 
svariate divinità come protezione peri propri luoghi 
sacri. Sono creature ferocemente leali e territoriali; 
spesso raffigurati tra le statue dei templi, hanno un 
corpo perlopiù canino, pelo morbido ma corto, una 
coda irsuta e una criniera come quella di un leone 
che incornicia il muso di un cane con il naso poco 
pronunciato. 


Corori Divini. Il colore e alcune altre caratteristiche 
dei cani del tempio variano per adattarsi alla divinità 

che li ha creati, mostrandosi talvolta in fantasie piuttosto 
sgargianti. Ne esistono bronzei con sfumature verdi, 
esemplari color cinabro o lapislazzuli e altri che sembrano fatti 
di ceramica imbrunita col fuoco. Queste colorazioni insolite, 
in particolare, rendono assai probabile che un cane del tempio 
venga scambiato per una statua. 


SACERDOTI VIAGGIATORI. In quanto protettrici dei loro templi, 
è raro che queste creature si allontanino dal luogo a cui sono 
legate, ma può capitare che accompagnino sacerdoti o altri 
alleati del luogo sacro durante i loro viaggi. Un cane del tempio 
non può parlare, ma capisce quasi tutto ciò che viene detto 
in sua presenza e può eseguire ordini piuttosto complessi 
(lunghi un massimo di due frasi) senza aver bisogno di 
supervisione. 

I cani del tempio sono famosi per afferrare la preda con le 
loro possenti mandibole, per poi scuoterla violentemente 
fino a farle perdere i sensi. 


CANE DEL TEMPIO 


Celestiale Medio, Tipicamente Qualsiasi Buono 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 97 (15d8 + 30) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
18(+4) 14 (+2) 15(+2) 8(-1) 14 (+2) 10 (+0) 


Tiri Salvezza For +7, Cos +5, Int +2, Sag +5 

Abilità Percezione +5 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce il Celestiale e il Comune ma non li parla 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Iniziativa Protettiva. Se il cane del tempio entra in 
combattimento contro una chiara minaccia al suo tempio, 
dispone di vantaggio al proprio tiro per l'iniziativa. 

Resistenza alla Magia. |l cane del tempio dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Schianto Accelerato. Se un cane del tempio si muove di 


almeno 3 metri direttamente verso un bersaglio e poi effettua 
un attacco con lo Schianto contro di esso, il cane del tempio 
può effettuare un attacco con lo schianto aggiuntivo contro 
una seconda creatura entro 1,5 metri dal primo bersaglio come 
azione bonus. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito:117 (3d8 + 4) danni 
perforanti più 9 (244 + 4) danni contundenti e il bersaglio 
è afferrato (CD 14 per sfuggire). Il bersaglio deve inoltre 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti 
è stordito fino alla fine del suo prossimo turno. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (3d6 + 4) danni 
contundenti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 15, altrimenti cade a terra prono ed è spinto di 
1,5 metri. Il cane del tempio può entrare immediatamente nella 
posizione dalla quale è stato spinto via il bersaglio, se sceglie 
di farlo. 


CANE-TALPA 


Questa creatura simile a una talpa è delle dimensioni di un grosso 
cane dal corpo a forma di botte e pesante come un nano adulto. Un 
anello di tentacoli spunta da sopra una bocca dominata da incisivi 
simili a vanghe. Ha piccoliocchi afflitti dalla cataratta e nessun 
orecchio visibile, ma in qualche modo riesce lo stesso a perce pire 
l’ambiente che lo circonda. 


ADDOMESTICATI DAI NANI. I nani delle montagne hanno 
addomesticato molte creature sotterranee, fra le quali una 
razza di talpidi giganti conosciuti comunemente come cani- 
talpa. Energici e obbedienti, i cani-talpa trainano i carrelli delle 
miniere, fiutano i gas tossici e le acque inquinate e aiutano a 
soccorrere i minatori intrappolati scavando alla loro ricerca. 


INDIVIDUARE CROLLI. I cani-talpa, rinomati per la loro 
capacità di individuare crolli imminenti e mostri che scavano 
cunicoli, sono ottimi compagni nelle profondità. Al di fuori delle 
miniere, i cani-talpa fungono da animali da soma, da guardia e 
da segugi. 

CRUDELTÀ DEI DeRRO. Anche i derro usano i cani-talpa, ma 
queste sfortunate creature vengono sfregiate e brutalizzate e 
sono a malapena controllabili anche dai loro stessi addestratori. 


CANE-TALPA 


Bestia Media, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 71 (1108 + 22) 

Velocità 9 m, nuotare 3 m, scavare 3 m 


_TOMO:DEI MOSTRI C 


LI 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 17 (+3) 15(+2) 2(-4) 12(+1)  10(+0) 


Sensi Percezione passiva 11, vista cieca 9 m 
Linguaggi — 
Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 
Ira Vermicida. | branchi di cani-talpa selvatici sono famosi 
per le loro battaglie contro i mostri nelle oscure caverne di 
tutto il mondo. Se un cane-talpa attacca per primo un verme 
purpureo o altri invertebrati sotterranei, ottiene un aumento 
di +4 a Forza e Costituzione, ma subisce una penalità di -2 alla 
CA. L'ira vermicida dura per 3 round. Non può terminare l'ira 
intenzionalmente finché le creature che l'hanno scatenata sono 
ancora vive. 

Scavare. | cani-talpa non possono scavare attraverso la roccia 
solida, ma possono muoversi attraverso materiali più morbidi 
come terra o detriti non compatti, lasciando dietro di sé un 
tunnel utilizzabile del diametro di 1,5 metri. 


AZIONI 


Multiattacco. || cane-talpa effettua un attacco con l'Artiglio e 
un attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (3d6 + 2) danni 

taglienti. 


(i TOMO DEI MOSTRI 


CANE-TALPA INARRESTABILE 


Su questa bestia sfregiata e tatuata simile a una talpa sono 
inchiodate armature di pelle e rottami di armature di metallo. 
Un anello di tentacoli spunta da sopra la sua bocca dominata da 
incisivi simili a vanghe. Ha piccoli occhi afflitti dalla cataratta 
e nessun orecchio visibile. Le sue fauci dotate di tentacoli sono 
punteggiate di schiuma e sangue. 


CRESCIUTO NEL Caos. Ciò che i derro sono riusciti a fare con 
alcune razze di cani-talpa è quasi indescrivibile, ma il segreto 
della loro taglia è una solida dieta a base di mangime del caos, 
nutrimenti magici e incantesimi che costringono le creature a 
crescere in continuazione. 


SFREGIATI E MALTRATTATI. Brutalizzati fin dalla nascita 
e induriti dalla scarificazione, dalle terribili droghe e 
dalla magia distorcente, i cani-talpa inarrestabili 
sono a malapena riconoscibili come parenti dei loro 
simili più piccoli. Una massa glabra di muscoli, tessutc 
cicatrizzato e piercing taglienti rivestita di bardature 
disordinate, un cane-talpa inarrestabile arriva alla spalla 
a oltre due metri di altezza ed è lungo fra i tre e i quattro 
metri. I suoi incisivi sono lunghi come una spada corta. 


MaccHINE Da GUERRA VIVENTI. I 
derro usano i cani-talpa inarrestabili 
come cavalcature e macchine da guerra 
improvvisate in grado di sfondare 
baluardi e di spezzare le schiere 
naniche in battaglia. Quando non 
sono in guerra, i derro si divertono 
a opporre i furiosi cani-talpa uno 
contro l’altro in deliranti sfide 
gladiatorie. 


CANE-TALPA INARRESTABILE 


Mostruosità Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 
Punti Ferita 126 (12410 + 60) 

Velocità 9 m, nuotare 3 m, scavare 3 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
21 (+5) 14(+2) 20 (+5) 2(-4) 10(+0) 2(-4) 


Tiri Salvezza Cos +8 

Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 9 m 

Linguaggi — 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Corporatura Possente. Un cane-talpa inarrestabile è 
considerato di una taglia più grande se può trarne vantaggio 
(come durante le prove di lotta o nei tentativi di spingere 
o fare inciampare, ma non ai fini di schiacciarsi o della CA). 
Ottiene vantaggio contro i tentativi di spinta magica come 
folata di vento o Deflagrazione Respingente. 

Ferocia (1/Giorno). Quando il cane-talpa inarrestabile è ridotto 
a 0 punti ferita, non muore fino alla fine del suo prossimo 
turno. 


Db 


Ira Vermicida. | branchi di cani-talpa inarrestabili selvatici 
sono famosi per le loro battaglie contro i mostri nelle oscure 
caverne di tutto il mondo. Se un cane-talpa inarrestabile 
attacca per primo vermi purpurei, o altri invertebrati 
sotterranei, ottiene un bonus di +4 a Forza e Costituzione, ma 
subisce una penalità di -2 alla CA. L'ira vermicida dura per un 
numero di round pari a 1 + ilsuo modificatore di Costituzione 
(minimo 1 round). Non può terminare l'ira intenzionalmente 
finché le creature che l'hanno scatenata sono ancora vive. 

Scavare. | cani-talpa inarrestabili non possono scavare 
attraverso la roccia solida, ma possono muoversi attraverso 
materiali più morbidi come terra o detriti non compatti, 
lasciando dietro di sé un tunnel utilizzabile del diametro di 3 
metri. 


AZIONI 


Multiattacco. Il cane-talpa inarrestabile effettua un attacco con 
l'Artiglio e un attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1412 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (446 + 5) danni 
taglienti. 


CAPRO UMANO 


Questa figura umanoide ingobbita ciondola in avanti con una 
strana andatura quasi saltellante. Abiti laceri pendono dalle 


spalle muscolose e le sue gambe sono quelle di un ariete, con zoccoli 


caprini alle estremità. 


INTRUSI NEI RITUALI. Il primo capro 
umano fu la vittima di una potente 
maledizione lanciata come 
punizione per averosato spiare 
i rituali magici riservati solo” 
alle donne della sua tribù. 
Ammirandone il grottesco 
risultato, il Capro Nero dei 
Boschi dai Mille Cuccioli 

lo adottò come servo e fece 

in modo che tutti coloro che 
infrangessero lo stesso tabù 
andassero incontro alla stessa sorte, 
finendo quindi al suo servizio. 


LincuaggIO BELANTE. La testa del 
capro umano è zannuta, munita di 
corna ricurve da ariete e la barba è 
spesso impregnata di sangue. La 
bocca è irta di file di denti trasparenti 
e simili ad aghi; questi denti sono 
deformi e rendono impossibile parlare 
chiaramente, sebbene i capri umani si capiscano 
perfettamente tra di loro. 


SERVITORI DI EMPI CULTI. A volte, ai cultisti di 
Shub-Niggurath o del Capro Nero che godono 
di un’ottima reputazione vengono 
assegnati i servigi di un capro umano. 
Queste creature sorvegliano i siti rituali, : = 


si recano negli insediamenti per catturare o acquistare sacrifici 
adeguati ed eseguono azioni indicibili insieme ai membri della 


setta per evocare la magia rituale. 


Mostruosità Media, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 65 (10d8 + 20) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 14 (+2) 14(+2) 10(+0) 13(+1) 8(1) 


Tiri Salvezza Des +4 
Abilità Acrobazia +4, Atletica +6, Furtività +6 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche non argentate 


Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gigante, Genia di Troll ma non li parla 
Sfida 3 (700 PE) 


Bonus di Competenza +2 


Testata. Se il capro umano si muove di almeno 3 metri 
direttamente verso una creatura e poi la colpisce con un 
attacco con lo Schianto nello stesso turno, il bersaglio deve 


superare un tiro salvezza su Forza con CD 14, altrimenti cade a 
terra prono ed è stordito per 1 round. Se il bersaglio è prono, il 
capro umano può effettuare immediatamente un attacco con il 


morso contro di esso come azione bonus. 


AZIONI 


Multiattacco. ll capro umano effettua un attacco con il Morso e 
un attacco con lo Schianto. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni 
perforanti. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
contundenti. 


CARNE SVOLAZZANTE 


Questa massa di cadaveri fusi assomiglia a una farfalla con 
ali di pelle, arti di ossa e una testa formata da molteplici 
teschi. La magia oscura che ha creato questo abominio gli 
vortica intorno, famelica. 


VINCOLATO DALLA NECROMANZIA. La carne svolazzante è 
il risultato di un terribile rituale necromantico. Dei cultisti si 
riuniscono nel nome di un dio oscuro, un potente lich, o un folle 
farneticante, fondendosi per sempre, anima e corpo, in un unico 
essere malvagio. La carne svolazzante è in grado di prendere 
gli arti mozzati di recente e di fonderseli addosso secondo 
un’estetica incomprensibile. 


IL DILEMMA DELLA CARNE. La cosa più orribile di una carne 
svolazzante tuttavia, è la sua natura subdola: spesso offre alla 
sua preda la scelta tra morire o perdere un arto, per questo si può 
sempre indovinare dove si sia stabilita una carne svolazzante in 
base al numero di abitanti a cui mancano delle parti del corpo. 


Non Morto Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 187 (22410 + 66) 

Velocità 3 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 

11(+0) 18(+4) 17(+3) 1241) 1341) 10 (+0) 

Tiri Salvezza For +4, Des +8 AZIONI 

Abilità Inganno +4, Percezione +5, Furtività +8 Multiattacco. La carne svolazzante effettua due attacchi con lo 

Vulnerabilità ai Danni radioso Sperone Osseo o due attacchi con lo Sguardo Tormentoso. 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine; contundente, perforante e Sguardo Tormentoso. Una creatura bersaglio entro 36 metri e 
tagliente da armi non magiche che sia in grado di vedere la carne svolazzante subisce 18 (4d8) 

Immunità ai Danni necrotico, veleno danni psichici ed è paralizzata per 1d4 round, o subisce la metà 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, di questi danni e non è paralizzata se supera un tiro salvezza su 
indebolimento, paralizzato, privo di sensi, stordito Saggezza con CD 15. Lo Sguardo Tormentoso non può essere 


usato contro lo stesso bersaglio due volte in un singolo turno. 
Sperone Osseo. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 

colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2412 + 4) 

danni taglienti più 11 (2410) danni necrotici. Se entrambi gli 


i ; ; ; i attacchi colpiscono una sola creatura nello stesso turno, essa 
Armi Magiche. Gli attacchi della carne svolazzante sono magici. : : È 
è afferrata (CD 10 per sfuggire). Come azione bonus, la carne 


Morte Strisciante. Una creatura che inizia il proprio turno entro svolazzante può scegliere se questo attacco infligge danni 
9 metri dalla carne svolazzante deve superare un tiro salvezza contundenti, perforanti, o taglienti. 
su Costituzione con CD 15, altrimenti subisce 14 (4d6) danni 
necrotici. 

Natura Insolita. Una carne svolazzante non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 72 m 
Linguaggi Comune, Darakhul 
Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Tagliare. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti. In caso di colpo critico, il bersaglio subisce 27 (5d10) 
danni taglienti aggiuntivi e deve effettuare un tiro salvezza 


Resistenza allo Scacciare. La carne svolazzante dispone di su Costituzione con CD 12. In caso di fallimento, la carne 
vantaggio ai tiri salvezza contro qualsiasi effetto che scacci i svolazzante amputa e assorbe uno degli arti del bersaglio 
non morti. (scelto in maniera casuale) e recupera punti ferita pari ai danni 
Rigenerazione. La carne svolazzante recupera 10 punti ferita taglienti aggiuntivi inflitti. 


all'inizio del suo turno. Se la carne svolazzante subisce danni 
radiosi o da fuoco, questo tratto non funziona all'inizio del suo 
prossimo turno. La carne svolazzante muore solo se inizia il 
proprio turno con 0 punti ferita e non può rigenerarsi. 


CAVALIERI DI BABA YAGA 


Questi cavalieri impugnano armi imponenti rapide come l’alba, 
luminose come il sole splendente e fredde come le tombe. Il 
cavaliere bianco è un giovane fante promettente, il rosso un uomo 
nel fiore degli anni, mentre il nero è l’ultimo deitre compagni, 
caratterizzato da una folta barba, alcune cicatrici, occhi scuri e 
una bocca sottile posta al centro di un’espressione torva. Non è un 
caso che cavalchino potenti destrieri. 


I tre cavalieri di Baba Yaga sono divenuti delle leggende grazie 
ai propri meriti. Alba Lumirtsa, Sole Rosso e Notte Nera (noti 
anche come i cavalieri Bianco, Rosso e Nero) sono i suoi fedeli 
emissari, esploratori e guerrieri presso le terre straniere. I tre 
cavalieri cambiano nel tempo ma, solitamente, sono guerrieri 
umani maschi. Il loro aspetto è caratteristico: ciascuno indossa 
un'armatura colorata laccata e simboli adeguati al nome, come 
pure illoro cavallo magico è colorato in modo abbinato. I loro 
ruoli sembrano coincidere con gli incarichi assegnati, ma la 
relazione precisa con Baba Yaga è fonte di grande speculazione. 


VARIE ORIGINI. Potrebbero eseguire gli ordini di Nonna 
Inverno una sola volta in cambio di un favore o per via di un 
patto, oppure essere maledetti per rimpiazzare un cavaliere 
precedentemente ucciso. In entrambi i casi, Baba Yaga è la 
fonte del loro potere. I cavalieri sono per loro natura legati al 
dominio del tempo: ognuno rappresenta una parte del giorno, 
misurata in base al sole. Alba Luminosa è legato e governa il 
periodo che va dall’alba a mezzogiorno, Sole Rosso quello che 
va da mezzogiorno al tramonto e Notte Nera comanda fino al 
nuovo giorno. Mentre Baba Yaga è scaltra e capricciosa, i suoi tre 
cavalieri sono legati a forze cosmologiche uniformi e costanti, il 
che si riflette sul loro allineamento e comportamento. 


Uno Sorge, Due TRAMONTANO. I cavalieri non possono 

mai coesistere, se non entro i confini della Capanna Danzante 
della loro signora e nel giardino recintato circostante. Ciascuno 
deve cedere il posto nel Piano Materiale al suo successore in 
rotazione, in base al susseguirsi del giorno e della notte (che su 
altri piani di esistenza può variare). Costringere due cavalieri a 
coesistere sul Piano Materiale provoca una grave minaccia per 
la realtà intera. Farli coesistere tutti e tre contemporaneamente 
potrebbe innescare un evento magico primordiale o una 
catastrofe temporale. FOR DES COS INT SAG CAR 


22 (+6) 11(+0) 21(+5) 16(+3) 18(+4) 18(+4) 


Folletto Medio, Legale Neutrale 

Classe Armatura 20 (armatura completa e scudo) 
Punti Ferita 171 (1848 + 90) 

Velocità 9 m 


A Midgard, Baba Yaga è una potenza concuibisogna fare i 
conti, sempre presa dai complotti insieme alle sorelle, le vila, 

e incerca di divorare gli spregevoli gnomi, le cui anime le 
appartengono di diritto. Baba Yaga domina la grande magia 
della linee di forza e controlla gli elementi e gli incantesimi con 


facilità; tuttavia, non può trovarsi in ogni luogo nello stesso 
momento. 


Tre dei suoi servi più fidati sono il Cavaliere Bianco, il 
Cavaliere Rosso e il Cavaliere Nero, forme incarnate delle 


parti del giorno e simboli della maestria del tempo di Baba 
Yaga. Con loro usa dei soprannomi, chiamandoli “mia Alba 
Luminosa, mio Sole Rosso, mia Notte Nera” poiché sono 
legati al tempo (e c’è chi crede che controllino l’alba, il giorno 
e il tramonto). Ha molti altri servi, ma i cavalieri, la sua 
Capanna Danzante e lo stregone Koshchei l’Immortale sono 
tre dei principali. 


Ogni cavaliere ha sensi, difese e capacità speciali a sé stanti. 
Aggiungere i tratti adeguati ai tratti di base del cavaliere per 
ogni cavaliere come segue. 


ALBA Luminosa. Il cavaliere ottiene scurovisione 18 m, 
resistenza al freddo e al fuoco e i seguenti incantesimi: 
A volontà: fiamma sacra 
2/giorno: luce diurna 

SoLE Rosso. Il cavaliere ottiene immunità dall'essere 
accecato, affascinato e spaventato, immunità al fuoco e i 
seguenti incantesimi: 
2/giorno ciascuno: fiamma perenne, raggio rovente 

NOTTE NERA. Il cavaliere può vedere perfettamente 
nell'oscurità normale e magica, ottiene immunità al freddo 
e i seguenti incantesimi: 

A volontà: raggio di gelo 
2/giorno: oscurità 


Tiri Salvezza Des +4, Sag +8 

Abilità Arcano +7, Atletica +10, Percezione +8, Storia +7 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni fulmine, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato 

Sensi Percezione passiva 18 

Linguaggi Celestiale, Comune, Infernale, telepatia 30m 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Cavaliere Impareggiabile. Qualsiasi attacco diretto alla 
cavalcatura del cavaliere prende a bersaglio il cavaliere stesso. 
La cavalcatura ottiene il beneficio dei danni e delle immunità 
alle condizioni del cavaliere e, se il cavaliere supera un tiro 
salvezza contro un effetto ad area, la cavalcatura non subisce 
alcun danno. 


I cavalieri rappresentano degni avversari a lungo termine: il 
loro potere è tale da riuscire a ignorare persino i più grandi 
pericoli quando seguono gli ordini della loro signora. A 
seguire alcuni possibili incontri che potrebbero coinvolgerli: 


e Sole Rosso rade al suolo un villaggio mentre i PG dormono 
alla taverna. Se gli si rivolgeranno domande e provocazioni 
non risponderà, tuttavia, consegnerà una pergamena da 


parte di Baba Yaga in cui ordina la distruzione del villaggio. 
Sole Rosso cavalcherà via nell’alba. 


Notte Nera trasporta una pergamena simile, richiede a 
un personaggio elfico di fornire a Baba Yaga un boccale di 
sangue. Se la richiesta venisse soddisfatta, Notte Nera se ne 


Colpo Temporale (Ricarica 5-6). Quando il cavaliere colpisce 
un bersaglio con un attacco con arma da mischia, oltre a subire 
i danni normali, il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17, altrimenti invecchia immediatamente 
di 3d10 anni. Una creatura che invecchia in questo modo 
subisce svantaggio ai tiri per colpire, alle prove di caratteristica 
e ai tiri salvezza basati su Forza, Destrezza e Costituzione 
finché l'invecchiamento non viene invertito. Se una 
creatura invecchia oltre la propria aspettativa di vita, muore 
immediatamente. L'invecchiamento si inverte automaticamente 
dopo 24 ore, o può essere invertito magicamente con ristorare 
superiore o magie simili. Se una creatura supera il tiro salvezza 
è immune all'effetto del colpo temporale per 24 ore. 

Destriero Fantomatico (3/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo, ma appare come un cavallo di colore appropriato al 
cavaliere. 

Natura Insolita. Un cavaliere non invecchia e non necessita di 
aria, cibo, acqua, o riposo. 

Resistenza alla Magia. || cavaliere dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il cavaliere effettua tre attacchi con la Lancia da 
Cavaliere o con la Spada Lunga. 

Lancia da Cavaliere. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro 
per colpire, portata 3 m (svantaggio entro 1,5 m), un bersaglio. 
Colpito: 12 (1d12 + 6) danni perforanti. 

Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1d8 + 6) danni 
taglienti. 

Incantesimi. || cavaliere lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza CD 
16, +8 al tiro per colpire con gli attacchi con incantesimo): 
3/giorno: forma eterea, spostamento planare (solo se stesso e il 
destriero) 
1/giorno ciascuno: lentezza, porta dimensionale, scudo di 

fuoco, velocità 


AZIONI BONUS 


Impugnatura Rapida. || cavaliere può passare tra brandire la 
Lancia da Cavaliere e la Spada Lunga come azione bonus. 


andrebbe tranquillamente, altrimenti, un giovane ragazzo 
verrebbe trovato fuori dalle camereda letto del gruppo, 
completamente dissanguato. 


e Digiorno, Alba Luminosa dirige una parata di strane 
creature di ogni tipo, con elfi d’ombra duellanti e 
incantatrici, uno splendente fuoco fatuo e un luminoso 
demone malakbel, che brucia con tanta vivacità da 
appiccare il fuoco alle coltivazioni e alle capanne di paglia 
nei dintorni. Gli elfi sostengono che Alba Luminosa 
renderà omaggio al Re del Fiume per conto di Baba Yaga. 
Se il gruppo sceglie di unirsi alla processione non potrà 
andarsene fino al tramonto e potrebbe scoprire che la sua 
compagnia non è particolarmente gradita. 


CHELICERE 


Un chelicere somiglia a un imponente ragno retto da lunghe zampe 
rialzate. Spesso, il corpo disfatto di un arcanista in tunica pende 
dalla sua mandibola serrata. 


DIVORATORI DI INCANTATORI. Questi massicci aracnidi 

sono prevalentemente confinati nelle grandi foreste 

e occasionalmente in terre desolate, sebbene alcune 

voci affermino di averli avvistati nei vicoli oscuri di città 
magocratiche, provocando trepidazione tra gli incantatori. 
Poche creature costituiscono-una minaccia simile per i praticanti 
di magia. 

TRASPORTO DI PREDE. Camminando su lunghe zampe rialzate, 
queste creature ricordano mietitrici giganti. Il più delle volte, 
corpi raccapriccianti di umanoidi pendono dalle loro mandibole 
serrate. 


BozzoLi DI ARCANISTI. I chelicere pedinano le vittime isolate, 
colpendole con morsi velenosi e bloccandole con le mascelle. 
Dopodiché, i loro corpiimpotenti possono rimanere appesi 
alle mandibole per giorni, mentre i chelicere proseguono con 

le loro oscure e occulte attività. Nel migliore dei casi, le vittime 
si risvegliano settimane dopo senza memoria degli eventi, 
lontani da casa e prosciugate di vitalità e incantesimi. Altre sono 
immobilizzate in uno spesso bozzolo posto sull’alta cima di un 
albero finché corpo e mente non recuperano. Poche sfortunate 
vittime vengono uccise e rianimate sotto forma di morti viventi 
per proteggere i cheliceri. 


Aberrazione Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 153 (18d10 + 54) 

Velocità 12 m, scalare 9.m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 17(+3) 17(+3)  14(+2) 15(+2) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +6, Sag +5, Car +5 

Abilità Acrobazia +6, Atletica +9, Furtività +6, Percezione +5 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi — 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 

Movimenti del Ragno. || chelicere può scalare le superfici 
difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa in giù, 
senza effettuare una prova di caratteristica. 

Resistenza alla Magia. || chelicere dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Sottrarre Incantesimi. || chelicere non può ricaricare 
naturalmente i suoi incantesimi. Usa invece gli incantatori 
afferrati come riserve di incantesimi, assorbendo gli 
incantesimi non lanciati per potenziare i propri. Ogni volta 
che il chelicere intende lanciare un incantesimo, consuma un 
numero di slot incantesimo della sua vittima pari al livello 
dell'incantesimo. Se la vittima ha a disposizione troppi pochi 


slot incantesimo, il chelicere non può lanciare l'incantesimo. 
Il chelicere può inoltre attingere potere da incantatori 
prosciugati o creature senza caratteristica da incantatore. 
Può ridurre la Saggezza della creatura afferrata di 1d4 
aggiungendo 2 livelli alla sua riserva di incantesimi per ogni 
punto ridotto. Una creatura ridotta a 0 Saggezza è priva di 
sensi finché non recupera almeno un punto e non ha altro 
potere da offrire. Una creatura recupera tutta la Saggezza 
persa quando completa un riposo lungo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il chelicere effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con la Chela. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2410 + 6) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 16 per sfuggire). Il 
bersaglio deve inoltre superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 16, altrimenti è avvelenato. Finché è avvelenato in 
questo modo, il bersaglio è privo di sensi e riduce di 1d4 
la Forza all'inizio di ogni suo turno. Se la Forza arriva a 0, il 
bersaglio muore. L'avvelenamento termina dopo 4 round o 
quando il bersaglio supera un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 16 alla fine del proprio turno. Il bersaglio recupera tutta la 
Forza persa al termine di un riposo lungo. 

Chela. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (248 + 6) danni taglienti. 

Incantesimi. || chelicere lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo). Il chelicere conosce questi incantesimi che 
può lanciare tramite il tratto sottrarre incantesimi: 

A volontà: colpo accurato, fiotto acido, illusione minore, mano 
magica 

1/giorno ciascuno: allucinazione mortale, animare morti 
(tempo di lancio: 1 minuto), blocca persone, fulmine, 
individuazione del magico, invisibilità, mani brucianti, raggio 
rovente, spruzzo colorato, velocità 


AZIONI BONUS 


Ritirata Rapida (1/Giorno). Per un massimo di 10 minuti 
(concentrazione), il chelicere può effettuare l'azione Scatto 
come azione boRgs: 


CHERNOMOI 


Queste creature squamose somigliano a minuti 
discendenti di draghi dalle ali di pipistrello. 


SPIRITELLI DRACONICI. I chernomoi 4Ì 
(letteralmente “spiritello della tana” (Y 
in Draconico) spesso risiedono nelle @, 
tane dei draghi o nelle abitazioni dei (O 
dragonidi, senza dare nell’occhio: puliscono 
e mettono in ordine durante la notte e solo 
occasionalmente tengono per sé un piccolo 
ciondolo o una gemma splendente come 
compenso. All’apparenza sono minuti e alati 
discendenti dei draghi, rivestiti di un’armatura 
metallica composta da piccole monete e pietre 
semi-preziose. 

GUARDIANI DELLA TANA. I chernomoi 
sono terrorizzati dalle viverne e non si 
rifugiano mai nelle loro vicinanze. Al 
contrario, sono molto protettivi nei 
confronti dei loro padroni dragonidi e 
lanciano un allarme se un intruso viene 
rilevato. Combattono con le loro sottili 
lame e l’attacco strillo se messi all’angolo, 
sebbene come prima opzione scelgano di fuggire 
dal pericolo (di solito diretti verso un alleato drago, 
dragonide, o draco). 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 32 (544 + 20) 

Velocità 6 m, volare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
9(-1) 18 (+4) 18(+4) 12(+1) 11(+0) 16(+3) 


Abilità Acrobazia +6, Furtività +6, Percezione +2 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
attacchi non magici con armi non argentate 


Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Draconico, Silvano 
Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


CHERNOMOIA MIDGARD 


I draghi dell’Impero Mharoti considerano i chernomoi 
teneri piccoli animali da guardia e li trattano grosso modo 
come gli umani fanno con i pappagalli o altri uccelli 


domestici. In alcuni casi, i chernomoi servono i draghi più 
anziani come famigli e messaggeri, vestiti con splendenti 
armature composte da gemme. L’armatura simboleggia il 
potere e la ricchezza del loro padrone. 


AZIONI 


Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (146 + 4) danni taglienti. 
Strillo (Ricarica 5-6). || chernomoi emette un potente strillo. 
Tutte le creature entro 18 metri e che siano in grado di sentirlo 
subiscono 10 (3d6) danni da tuono, o la metà di questi danni 
se superano un tiro salvezza su Costituzione con CD 13. 
Incantesimi. || chernomoi lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13): 
A volontà: individuazione del magico, invisibilità, mano 
magica, messaggio, prestidigitazione 
1/giorno ciascuno: individuazione delle malattie e dei veleni, 
porta dimensionale 


CIKAVAK 


Il cikavak è un raccapricciante uccello magico, una creatura 
sovrannaturale evocata attraverso un lungo rituale. Una cresta 
grigio scuro oscilla sulla sua testa mentre un bargiglio informe 
pende dalla gola. All’apparenza è innocuo. 


Becco A PucNALE. I cikavak utilizzano il loro becco 

allungato grigio spento per succhiare il nettare e altri fluidi o 

per attaccare con la forza di un pugnale. Nonostante richieda 

un enorme sforzo richiamare questi rozzi uccelli, la magia 

è sorprendentemente comune, conosciuta sia da contadini 

e abitanti dei villaggi che dai maghi. Una volta invocati, 
rimangono fedeli ai loro padroni fino alla morte. Sebbene non 
parlino, comprendono la lingua Comune e possono comunicare 
con gli animali per aiutare i loro padroni. Spesso silenziano 
magicamente i cinguettii degli uccelli più melodiosi. 

Borse pI Pozioni. I cikavak possiedono un’altra bizzarra 
capacità: quando sono completamente distesi, le loro borse 
ventrali contengono 2 litri di quasi ogni liquido. Queste 
resistenti borse vengono danneggiate quasi per nulla dal loro 
contenuto, trattenendo le pozioni senza ingerirle o trasportando 
l’acido senza provocare lesioni. 

I ladri sfruttano questa capacità, invitando gli uccelli a 
travasare liquidi e rubare il miele dagli alveari dei vicini, o latte, 
birra e vino. I ladri più audaci inviano i loro uccelli nelle torri 
dei maghi, nei negozi degli alchimisti, o nelle farmacie locali 
per accaparrarsi mercurio, flogisto e altre sostanze esotiche. 
Dopodiché, trasportano all’interno delle loro borse questi fluidi 
rubati per conto dei loro padroni. Quando sono carichi di liquidi 
il loro volo è goffo, nel migliore dei casi. 


EvocazionE PopoLare. Per invocare un cikavak attraverso 
rituali di magia popolare, un personaggio deve raccogliere 

un uovo da una femmina nera, erbe e gessetti colorati del 
valore di 30 mo. Il rituale popolare va realizzato altramonto, 
dura mezz'ora e necessita di riuscire in una prova di 
Intelligenza (Arcano) con CD 15 (i materiali possono essere 
riutilizzati molteplici volte, finché il rituale non funziona). 
Successivamente, l’uovo della femmina deve essere trasportato 
e tenuto al caldo per 40 giorni. Durante questo periodo, colui 
che ha effettuato il rituale non develavarsio essere soggetto 

ad alcun effetto di incantesimi. Sfruttabile solo da chi non è 

un incantatore, la debole magia del rituale viene dissolta se 
il padrone del cikavak utilizza qualsiasi altro incantesimo o 
capacità simile. 


_ TOMO-DEI MOSTRI .C 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 12 

Punti Ferita 17 (7d4) 

Velocità 3 m, volare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4(-3) 15 (+2) 10(+0)  12(+1) 12(+1) 4(-3) 


Abilità Furtività +6, Percezione +5 

Resistenze ai Danni acido, fuoco, veleno 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18m 

Linguaggi capisce il Comune, telepatia (tocco) 

Sfida 1/8 (25 PE) Bonus di Competenza +2 


Parlare con gli Animali. Il cikavak può parlare con tutte le 
Bestie. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
gittata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d4 + 2) danni 
perforanti. 

Silenzio (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


(* TOMO DEI MOSTRI 


CLURICHAUN 


Dietro a unangolo nella cantina dei vini inciampa un uomo 
scorbutico, alto sessanta centimetri, che trasporta una bottiglia 

di vino aperta. Ha una folta barba e indossa un soprabito rosso 
sgualcito sopra una sporca camicia bianca e dei pantaloni rossi 
lunghi fino al ginocchio; ai piedi ha delle calze blu e delle scarpe 
dalle fibbie d’argento. Sulla sua testa oscilla un cappello costituito 
da foglie tenute insieme da un filo dorato. Puzza di birra e vino 
stantii. 


UBRIACHI IN CANTINA. I clurichaun sono spiriti malvagi, 
folletti amanti dell’alcol che invadono celle di liquori e cantine 
di vini. Una volta questi folletti ubriachi erano leprecauni, ma 
molto tempo fa abbandonarono una vita di duro lavoro per una 
di solitaria dissolutezza. Ora trascorrono tutte le notti a bere, 
gorgheggiare in modo stonato e tormentare le loro sfortunate 
vittime con scherzi crudeli. 

In ogni caso, se l'ospite di un clurichaun lo mantiene 
soddisfatto con una gran quantità di alcolici e lo lascia da solo, 
il folletto proteggerà le cantine da ladri, alcolizzati, o peggio; la 
creatura diventa piuttosto energica quando teme che la sicurezza 
delle celle sia minacciata in qualche modo. Provano un odio 
particolare per i gremlin del rum e per gli altri clurichaun. 


GARE DI SFRATTO. La maggior parte delle persone non può 
tollerare o permettersi a lungo la presenza di un clurichaun. 
Sfortunatamente, i tentativi di cacciarli provocano la furia 
distruttiva di questi perfidi folletti, portandoli a bere tutto il 
vino rimanente. Il modo migliore per cacciare un clurichaun è 
sfidarlo in una gara alcolica. Non potendo accettare di perdere 
contro un mortale, se dovesse succedere sprofonderebbe 

nella vergogna, al punto da non farsi più vedere. Tuttavia, è 
un’opzione rischiosa dal momento che, nonostantela loro taglia, 
i clurichaun possono bere prodigiosamente riscontrando pochi 
effetti collaterali. 

PICCOLI ATTACCABRIGHE. Sebbene i clurichaun non siano 
contrari alle zuffe vecchio stile in taverna, si affidano alla loro 
magia per difendersi. Le creature vittime dell’incantesimo di un 
clurichaun si sentono e agiscono come se fossero intossicate, 
con tanto di postumi della sbronza la mattina dopo! 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 22 (4d4 + 12) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13(+1) 12(+1) 16(+3) 10(+0) 8(-1) 16 (+3) 


Tiri Salvezza Cos +5 

Abilità Furtività +3, Percezione +1 

Immunità alle Condizioni avvelenato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Elfico, Silvano 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza 


Fortuna del Clurichaun. | clurichaun aggiungono entrambi 
i modificatori di Destrezza e Carisma alla propria classe 
armatura. 

Resistenza alla Magia. || clurichaun dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Colpo Senz'Armi. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 2 (1 + 1) danni 
contundenti. 

Arma Improvvisata. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: 
+3 al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, una 
creatura. Colpito: 3 (1d4 + 1) danni contundenti, perforanti, o 
taglienti, a seconda dell'arma. 

Incantesimi. || clurichun lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13). Può lanciare i seguenti incantesimi, 
che richiedono solo l'alcol come componente: 

A volontà: beffa crudele, illusione minore, purificare cibo e 
bevande 

1/giorno ciascuno: calmare emozioni, eroismo, sfocatura, 
sonno, suggestione 


COBOLDO 


I coboldi, soprattutto, sanno come sopravvivere. La loro pelle 
squamosa e l’acuta visione notturna, insieme al fiuto sensibile, 
gli permettono di percepire rapidamente i pericoli, mentre i 
piedi artigliati li tirano fuori pericolo con vigliacca velocità. 
Sono piccoli ma feroci quando combattono alle loro condizioni 
e illoro numeroli aiuta a sopravvivere in luoghi dove specie più 
grandi ma meno numerose non riescono a insediarsi. I coboldi 
sono ottimi minatori, inventori capaci e alchimisti modesti, 
muniti di grande curiosità verso il mondo che spesso li caccia nei 
guai. - 


MERCANTI DEL SoTTOSsUOLO. I coboldi sono mercanti sia nel 
mondo in superficie che in quello sotterraneo e le loro città più 
grandi si nascondono nelle profondità della terra. I loro nemici 
sono i diabolici gnomi, i nani e tuttele altre specie di minatori 
che cercano di controllare i territori ricchi e bui. 

I coboldi sono stretti alleati e imparentati con dragonidi, drachi 
e draghi. I re dei coboldi (e di questi sovrani ce ne sono miriadi, 
dato che nessun coboldo si accontenta di essere un semplice 
capitano) ammirano i draghi in quanto simboli di saggezza, 
potere e comportamento. 


Cogopo ALCHIMISTA 


Questo esile rettile umanoide è addobbato di flaconi di ceramica e 
fiale di vetro. Una scia di odore acre si espande al suo passaggio. 


Solitamente, i coboldi alchimisti vengono prima fiutati che 
visti, grazie alla gran quantità di veleni e reagenti chimici da 
speziale che trasportano. Gli alchimisti spesso presentano 
squame e pelle maculata e scolorita a causa della natura 
corrosiva delle loro ossessioni. Fanno incursioni in botteghe 
di alchimia e laboratori magici per raccogliere materiali che 
alimenteranno i loro incauti esperimenti. 


Risorse PERICOLOSE. Gli alchimisti possono costituire un 
grande vantaggio per il loro clan, ma a un prezzo. Gli alchimisti 
non hanno solo bisogno di sostanze rare, costose e spesso 
pericolose per esercitare la loro arte, ma tendono anchea essere 
un po’ squilibrati. I loro esperimenti producono armi potenti e 
intrugli difensivi che possono salvare le vite di parecchi coboldi, 
mala distruzione causata da un esperimento andato storto può 
essere devastante. 


Umanoide Piccolo (Coboldo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 

Punti Ferita 44 (8d6 + 16) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7 (-2) 16 (+3) 15(+2) 16(+3) 9(-1) 8 (-1) 


Tiri Salvezza Des +5 

Abilità Arcano +5, Medicina +3 
Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 


Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Draconico 
Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 
Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il coboldo subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre che 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 
Tattiche del Branco. Il coboldo dispone di vantaggio ai tiri 
per colpire contro un bersaglio se almeno un alleato del 
coboldo si trova entro 1,5 metri dal bersaglio e l'alleato non è 
incapacitato. 


AZIONI 


Multiattacco. Il coboldo effettua due attacchi con arma. 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti più 5 (2d4) danni da veleno. 

Dardo. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti più 5 (2d4) danni da veleno. 

Protezione Alchemica (Ricarica Dopo un Riposo Breve o 
Lungo). Il coboldo sceglie fino a sei creature alleate entro 3 
metri. Egli rilascia vapori alchemici che concedono agli alleati 
resistenza ai danni da veleno per 10 minuti. Invece dei danni 
da veleno, il coboldo può concedere resistenza al tipo di 
danno attualmente selezionato per il suo tratto alchimista. 


Ampolla Esplosiva (Ricarica 5-6). || coboldo scaglia 
un'ampolla di sostanze instabili in un punto entro 9 metri. 
L'ampolla esplode in un raggio di 4,5 metri. Le creature 
in quell'area subiscono 17 (5d6) danni da veleno e sono 
avvelenate per 1 minuto, o subiscono la metà di questi danni e 
non sono avvelenate se superano un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 13. Una creatura avvelenata ripete il tiro salvezza alla 
fine di ogni suo turno e, se lo supera, la condizione avvelenato 
per lei termina. Invece dei danni da veleno, il coboldo può 
infliggere il tipo di danno attualmente selezionato per il suo 
tratto alchimista. 


AZIONI BONUS 


Alchimista. || coboldo può selezionare uno dei seguenti tipi 
di danno: acido, freddo, o fuoco. Finché non usa nuovamente 
questa azione bonus, il coboldo ha resistenza al tipo di danno 
prescelto. Inoltre, il coboldo è competente con le sostanze da 
avvelenatore. 


Cogorno CAPO 


Questo piccolo umanoide draconico avanza come se fosse alto tre 
metri. Indossa il cranio dorato di un piccolo drago a mo’ di elmo e î 
suoi occhi penetranti brillano attraverso le orbite vuote del teschio. 
Solleva lancia e scudo emettendo un grido agghiacciante per dare il 
segnale d’attacco. 


Se la maggior parte dei coboldi sono arraffatori rapidi o 
patetici sicofanti, alcuni possiedono una scintilla di nobiltà 
draconica che non si può ignorare. Questi eletti trasformano 
le loro tribù in forze da non sottovalutare, ascendendo 
fino al rango di capi. Un coboldo capo è fiero, coperto di 
equipaggiamento da guerra di ottima qualità e in buone 
condizioni. Le loro armi sono curate dai fabbricatrappole della 
tribù, particolare reso evidente dai loro scudi lancia-aculei. 


LEGGENDE VIVENTI. Un coboldo capo è molto più che 
un comandante, è un simbolo della grandezza 

della tribù. Il membro più forte, astuto e spietato 
di una tribù di coboldi incarna il loro legame con 
gli onorati draghi. Quando un capo suona la chiamata 
alla battaglia, i coboldi si uniscono per creare una 
forza letale e senza paura. 


Umanoide Piccolo (Coboldo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 17 (cuoio borchiato e scudo) 
Punti Ferita 82 (15d6 + 30) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 17(+3) 14(+2) 11(+0) 13(+1) 14 (+2) 


Tiri Salvezza Des +5, Car +4 
Abilità Furtività +5, Intimidire +6 
Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Draconico 
Sfida 4 (1.100 PE) 


Bonus di Competenza +2 


Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il coboldo subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre che 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Tattiche del Branco. Il coboldo capo dispone di vantaggio ai 
tiri per colpire contro un bersaglio se almeno un alleato del 
coboldo capo si trova entro 1,5 metri dal bersaglio e l'alleato 
non è incapacitato. 


AZIONI 


Multiattacco. Il coboldo effettua due attacchi con arma. 

Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti più 10 (3d6) danni da veleno e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti 
è avvelenato per 1 minuto. Una creatura avvelenata ripete il 
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. 

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1 d6 + 3) danni 
perforanti più 10 (3d6) danni da veleno e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti 
è avvelenato per 1 minuto. Una creatura avvelenata ripete il 
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. 

Presenza Ispiratrice (Ricarica dopo un Riposo Breve o 
Lungo). Il capo sceglie fino a sei coboldi alleati entro 9 metri 
e che esso sia in grado di vedere. Per il minuto successivo, 

i coboldi ottengono immunità alle condizioni affascinato e 
spaventato, oltre ad aggiungere il bonus di Carisma del capo 
ai loro tiri per colpire. 


REAZIONI 


Scudo Lancia-Aculei (5/Riposo). Quando il coboldo capo è 
colpito da un attacco da mischia entro 1,5 metri, può scagliare 
uno degli aculei del suo scudo contro l'attaccante. L'attaccante 
subisce 3 (1d6) danni perforanti più 3 (1d6) danni da veleno. 


pd 
e 


CogoLDo FABBRICATRAPPOLE 


Questo coboldo è carico di zaini, borse, sacche e bandoliere 
contenenti attrezzi, rottami, fili, ingranaggi e corde. Occhi 
incredibilmente grandi ammiccano attraverso le lenti dei suoi 
occhiali. 


Alcuni coboldi nascono più svegli dei loro simili. Queste 
ingegnose creature sentono l’impulso di sperimentare con il 
mondo e quelli che non vanno incontro a una morte prematura 
a causa di incidenti o violenze spesso iniziano ad armeggiare. 

I fabbricatrappole trasformano una tana di coboldi in un 
concentrato letale e sorprendente di dolore. 


PerIcOLI MuTeEvoLI. I fabbricatrappole non sono guerrieri; 
evitano lo scontro diretto con i nemici che non sono 

sommersi dalle trappole o impegnati con altri avversari. Se il 
fabbricatrappole capisce che gli invasori nel suo covo potrebbero 
riuscire a superare le sue creazioni, prova a nascondersi o a 
fuggire. 

Un fabbricatrappole si diverte nel piazzare trappole e insidie 
alle spalle degli invasori, lungo i tunnel e i percorsi che gli 
avventurieri credono ripuliti e sicuri, per poi attirarli di nuovo 
verso i loro mortali congegni. 


Umanoide Piccolo (Coboldo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (cuoio) 

Punti Ferita 36 (8d6 + 8) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7 (-2) 16 (+3) 1261) 16.3) 13:41) 851) 


Abilità Furtività +5 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Draconico 

Sfida 1(200 PE) Bonus di Competenza +2 

Arnesi da Scasso. Il coboldo fabbricatrappole ha competenza 
con gli arnesi da scasso e raramente se ne separa. Se gli arnesi 
da scasso vengono sottratti o persi, può metterne insieme 
dei nuovi usando spago, pezzi di metallo e altro materiale di 
recupero in 30 minuti. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il coboldo subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre che 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Tattiche del Branco. |l coboldo fabbricatrappole dispone di 
vantaggio ai tiri per colpire contro una creatura se almeno un 
alleato del coboldo fabbricatrappole si trova entro 1,5 metri 
dalla creatura e l'alleato non è incapacitato. 

Trappole e Insidie. Un coboldo fabbricatrappole eccelle nel 
piazzare trappole meccaniche. Individuare, disinnescare, 
evitare, o ridurre gli effetti delle sue trappole richiede di 
superare prove o tiri salvezza con CD 13, mentre le trappole 
hanno un bonus di +5 al tiro per colpire. Con gli arnesi da 
scasso e comuni materiali di costruzione, un fabbricatrappole 
può costruire le semplici ma efficaci trappole elencate di 
seguito in 5 minuti. Per farle scattare occorrono piastre a 
pressione, fili a scatto, piccoli fermi in una serratura, o altri 
semplici meccanismi. 


e Bomba Fumogena. Questo piccolo ordigno incendiario 


brucia velocemente rilasciando fumo soffocante in una 

sfera di 6 metri. L'area è pesantemente oscurata. Qualsiasi 
creatura che respira e che si trova nell'area interessata al 
momento della creazione della nube, o inizia il proprio turno 
entro la nube, è avvelenata. Quando una creatura avvelenata 
abbandona la nube, effettua un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 13 alla fine del proprio turno e, se lo supera, la 
condizione avvelenato per lei termina. Il fumo si dissolve 
dopo 10 minuti o dopo 1 round in condizioni di vento forte. 
Fionda. Un anello nascosto di corda o filo viene fissato a 

un contrappeso. Quando una creatura calpesta la trappola, 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 13, 
altrimenti viene strattonata in aria e appesa, a testa in giù, 
a 1,5 metri dal terreno. La creatura intrappolata è trattenuta 
(CD 13 per sfuggire). La corda ha CA 10 e 5 pf. 


Il GS di un fabbricatrappole è compreso tra !/2 e 1, in base 

al numero di trappole in cui cadono i personaggi prima di 
metterlo all'angolo. Per1 o 2 trappole, considerare GS 1/2. 
Per 4 o più trappole, usare GS 1. Bisogna mettere al lavoro il 
fabbricatrappole! 


e Scheggia Avvelenata. Una scheggia o un ago avvelenato 
può essere nascosto praticamente ovunque: dentro una 
serratura o una scatola, sotto a un tappeto, sotto alla 
maniglia di una porta, in una tazza di liquido o in una ciotola 
di gemme. Quando qualcuno soddisfa le condizioni per 
essere trafitto dalla scheggia, la trappola effettua un attacco 
con arma da mischia con vantaggio: +5 al tiro per colpire, 
portata 0 m, un bersaglio; Colpito: 2 (1d4) danni perforanti 
più 14 (4d6) danni da veleno, o la metà dei danni da veleno 
se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 13. 

e Spaccacranio. La trappola consiste in un oggetto pesante, 
uno spuntone, o una lama, pronto a cadere o a travolgere 
una vittima. Quando è azionata, una trappola spaccacranio 
effettua un attacco con arma da mischia contro il primo 
bersaglio sul suo percorso: +5 al tiro per colpire, portata 4,5 
m, un bersaglio; Colpito: 11 (2410) danni. Il tipo di danno 
dipende da come è costruito lo spaccacranio: una pietra o 
un tronco pesante infliggono danni contundenti, un tronco 
spinato infligge danni perforanti, una lama falciante infligge 
danni taglienti, ecc. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) 
danni perforanti più 7 (246) danni da veleno, o la metà dei 
danni da veleno se supera un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13. 

Trituratore (Ricarica 6). || coboldo fabbricatrappole innesca e 
lancia un dispositivo in un punto entro 9 metri. Il dispositivo 
esplode quando colpisce qualcosa di solido, scagliando spine 
affilate in una sfera del raggio di 4,5 metri. Ogni creatura in 
quell'area subisce 14 (4d6) danni perforanti, o la metà di questi 
danni se supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 13. Il 
terreno entro l'area della sfera è ricoperto di spine, diventa 
terreno difficile e una creatura che cade a terra prona in 
quell'area subisce 7 (2d6) danni perforanti. 

Storditore (1/Giorno). Attacco con Arma a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 5 (144 
+ 3) danni contundenti e il bersaglio è trattenuto (CD 13 per 
sfuggire). Finché è trattenuto, il bersaglio subisce 7 (246) danni 
da fulmine all'inizio del proprio turno e cade a terra prono. Il 
fabbricatrappole dispone di vantaggio al tiro per colpire se il 
bersaglio indossa un'armatura di metallo. Uno storditore è una 
bola fatta di filo metallico, magneti e condensatori di elettricità 
statica. Un coboldo fabbricatrappole può ricaricarla durante un 
riposo lungo. 


COLLETTIVO D OSSA 


Un collettivo d’ossa può essere definito quasi come un fluido, le 
migliaia di ossa che lo compongono si uniscono in una forma 
umanoide solo per poi dis perdersi fragorosamente in un cumulo. 
Le sottili ossa producono un fruscio quando si muovono, un suono 
quieto simile a quello della sabbia che scivola su una duna. 


SPIE FURTIVE. I collettivi d’ossa non nascono come 
combattenti, nonostante sappiano fare gruppo. Preferiscono 
spiare e sgattaiolare via. Tuttavia, quando sono messi all’angolo 
combattono senza paura o esitazione, cercando di strappare via 
la carne dai loro avversari. 


MONTAGNE DI ZomBi. Le lunghe ossa delle dita e gli artigli 

a uncino dei collettivi d’ossa permettono loro di arrampicarsi 
su montagne di zombi e controllarli. Quasi sempre indossano 
tuniche e mantelli, indumenti perfetti per spacciarsi per 
umanoidi, anche perché sono coscienti del fatto che la maggior 
parte delle creature li reputano inquietanti. 


PREDATORI DELLE SOCIETÀ. I collettivi d’ossa entrano a far 
parte delle società vicine a loro, che siano di umani, goblin, o 
ghoul. Si cibano di vivi e morti, utilizzandoli per ricostituire le 
ossa perse. Talvolta, scelgono di servire necromanti, darakhul, 
alcunivampiri e lich, iquali offrono sintonie magiche e ignobili 
gioie ai collettivi. 

Non apprezzano il caldo estremo poiché indebolisce le ossa. 


Non Morto Piccolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 120 (16d6 + 64) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 20(+5) 18 (+4) 14(+2) 10(+0) 16 (+3) 


Tiri Salvezza Des +8 

Abilità Arcano +5, Furtività +11, Inganno +6, Percezione +3 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Darakhul 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Mentalità dell’Alveare. Tutti gli elementi di 
un collettivo d'ossa situati entro 75 chilometri dal corpo 
principale comunicano costantemente tra loro. Se uno di 
essi percepisce un particolare pericolo, lo percepiscono tutti. 
Qualsiasi collettivo d'ossa con almeno 30 punti ferita sviluppa 
la mentalità dell'alveare, ottenendo un'intelligenza di 14. 

Sotto questa soglia di punti ferita, esso diventa irrazionale 
(Intelligenza 0) e perde la sua caratteristica innata da 
incantatore. A 0 punti ferita, alcuni gruppi di ossa sopravvissuti 
si disperdono e devono trascorrere mesi per creare un nuovo 
collettivo 

Natura Insolita. Un collettivo d'ossa non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


Sciame. Un collettivo d'ossa può comportarsi come uno sciame 
(composto da elementi più piccoli), o può attribuire il controllo 
a un singolo membro (chiamato esarca), agendo come 
creatura individuale. Passare da una forma all'altra richiede 
un'azione. In forma individuale, il collettivo non può occupare 
lo stesso spazio di un'altra creatura, ma può effettuare attacchi 
furtivi e lanciare incantesimi. In forma di sciame, il collettivo 
d'ossa può occupare lo spazio di un'altra creatura e viceversa, 
e può muoversi attraverso aperture almeno a un quadrato di 
30 centimetri di lato. Non può passare alla forma individuale 
finché occupa lo stesso spazio di un'altra creatura. Usa le sue 
capacità normalmente in entrambe le forme. 


AZIONI 


Multiattacco. Il collettivo d'ossa effettua due attacchi con 
l'Artiglio o un attacco con l'Artiglio e uno con il Morso, o un 
attacco di Sciamare. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 31 (4d12 + 5) danni 
perforanti e il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti subisce gli effetti di veleno di 
sangue di drago. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 25 (3d12 + 5) danni 
taglienti. 

Sciamare. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 0 m, una creatura nello spazio dello sciame. Colpito: 

57 (8d12 5) danni perforanti, o 31 (4d12 + 5) danni perforanti 
se il collettivo d'ossa ha metà dei suoi punti ferita o meno. Se 
l'attacco colpisce, il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti subisce gli effetti di veleno 


N di sangue di drago. 


Veleno di Sangue di Drago. || collettivo d'ossa crea un 
liquido rossastro e lo spalma sulle proprie zanne. Le 
strane bocche rosse di questi minuscoli scheletri sono 
inquietanti e la tossina è letale. Una creatura morsa 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 

CD 15, altrimenti è avvelenata e subisce 1d6 danni 
al Carisma. Una creatura avvelenata ripete il tiro 
salvezza ogni quattro ore, subendo altri 1d6 danni al 

Carisma per ogni fallimento, finché non supera due 
tiri salvezza consecutivi o sopravvive per 24 ore. 

Se la creatura sopravvive, l'effetto termina 
e la creatura può guarire normalmente. Il 
Carisma perso può essere recuperato con 

un incantesimo ristorare inferiore o magie 

simili. 

Tocco Gelido. Attacco con Incantesimo a Distanza: +6 al tiro per 
colpire, gittata 36 metri, una creatura. Colpito: 9 (248) danni 
necrotici e il bersaglio non può recuperare punti ferita fino 
all'inizio del prossimo turno del collettivo d'ossa. Se si colpisce 
un bersaglio Non Morto, questo ha svantaggio ai tiri per 
colpire fino alla fine del prossimo turno del collettivo d'ossa. 


AZIONI BONUS 


Animare Morti (3/Giorno). Il collettivo d'ossa può impartire 
ordini fino a 4 scheletri o zombi sotto il suo controllo, come 
per l'incantesimo omonimo. 


CORVIDE 


Per quanto il muso di un corvide ricordi quello di un corvo o di una 
cornacchia, questi è privo di ali, sfoggiando invece una corporatura 
molto più massiccia. Sono quasi del tutto neri, con qualche piuma 
bianca o macchietta rossa. 


I corvidi sono una specie aviaria di canaglie, opportunisti e 
spie... e non solo! Tanto tempo fa, quando negoziò la tregua 
che portò la pace tra gli dèi, lo scaltro Odino creò i corvidi 
dalle piume strappate ai suoi corvi Huginn (Mente) e Muninn 
(Memoria). Pose questa nuova specie nel mondo accantoa elfi, 
nani, umani e altri, affinché i suoi esemplari fossero le sue spie. 


FigLI pI Opino. Tutt’oggi, i corvidi sono gliagentidi Odino 

e ne incarnano la mente e la memoria. Sono sì ladri di oggetti, 
ma lo sono soprattutto di segreti. Le loro piume nere e i lunghi 
becchi si possono scorgere ovunque lungo le strade mentre 

si spostano da un luogo all’altro, impegnati a scambiare 
informazioni o ad aiutare in questa o quella congiura. Sono noti 
principalmente come spie, informatori, ladri e sobillatori, ma 
nessuno fra loro infrangerebbe mai un giuramento. 

Odino fa dono ai migliori tra loro di lance e bastoni runici, 
armi pesanti a due mani incantate al servizio dei suoi messaggeri 
che, se impugnate dai membri di altre specie, tornano a essere 
armi ordinarie. I corvidi li considerano degli speciali pegni 
destinati a loro e a nessun altro. 


SENZA ALI MA NON SENZA Coragcio. Per quanto non 
possano volare normalmente, la fisiologia dei corvidi 
è sorprendentemente simile a quella dei normali 
volatili. Sono alti circa 1,50 metri 
e, grazie alle loro ossa cave, 
pesano soltanto tra i 40 e 
i so kg. Negli ecosistemi 
più a sud è possibile 
trovarne di albini. 

I corvidi mangiano 
praticamente qualsiasi 
cosa, ma preferiscono 
la carne cruda e i cereali 
coltivati come il mais, la soia 
e l’erba medica. Non è raro 
che si nutrano di carcasse 
vecchie di giorni, una pratica 
che disgusta parecchi altri 
umanoidi. 


LINGUA PIUMATA. Per 
quanto i corvidi abbiano 
unloro linguaggio, 
possono comunicare 
utilizzandone uno 
speciale: l’idioma 
delle piume, chiamato anche Gergo Piumato o 

Remigante. I corvidi possono trasmettere enormi quantità di 
informazioni senza proferire parola attraverso la colorazione, la 
disposizione, l’apertura e il frusciare delle loro piume. 


Umanoide Medio (Kenku), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura di cuoio borchiato) 
Punti Ferita 21 (6d8 - 6) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 14(+2) 8(-1) 10(+0) 15(+2) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des+4, Cos +1, Sag +4, Car +3 

Abilità Furtività +6, Inganno +3, Percezione +6 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Gergo Piumato, Huginn 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Mimetismo. | corvidi esploratori possono imitare le voci degli 
altri con una precisione prodigiosa. Dispongono di vantaggio 
alle prove di Carisma (Inganno) che coinvolgono il mimetismo 
sonoro. 


I luoghi che i corvidi di Midgard possono chiamare casa 
includono Beldestan a est, un ramo dell’albero di Wotan 

a nordo una delle altissime rupi del tempio nascosto di 
Horus a sud. Hanno inoltre insediamenti a Trollheim, 
Vidim, Domovogrod, Zobeck, Nuria Natal e nell’Impero dei 
Draghi, ma nessuno di grandi dimensioni. 

Tendono, perlopiù, a evitare l’ovest e le Sette Città, e 
godono dei più grandi onori a Nuria Natal, dove servono i 
templi di Horus come guardiani giurati, assassini e cercatori 
di artefatti dimenticati. Alcuni tra loro si dice appartengano 


all'Ordine di Smeraldo, una società dedita alla ricerca dei 
misteri arcani. 


AZIONI 


Multiattacco. Il corvide esploratore effettua un attacco con il 
Becco e un altro attacco da mischia o a distanza. 

Ali Fantasma. |l corvide esploratore “sbatte” furiosamente un 
paio di ali fantasmagoriche. Tutte le creature entro 1,5 metri 
dal corvide devono superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 12, altrimenti sono accecate fino all'inizio del prossimo 
turno del corvide. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni 
perforanti. 

Becco. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti. 

Stocco. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni 
perforanti. 


Umanoide Medio (Kenku), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura di cuoio borchiato) 
Punti Ferita 78 (12048 + 24) 


Velocità 9 m 
FOR DES Cos INT SAG CAR 
12(+1) 16(+3) 14(+2) 10(+0) 13(+1) 10 (+0) 


Tiri Salvezza Des +5, Sag +3, Car +2 

Abilità Furtività +5, Inganno +2, Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Corvide, Gergo Piumato 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Armi Runiche. Alimentate dalla magia runica, le lance 
runiche e i bastoni runici sono armi a due mani 
considerate magiche, anche se non danno 
nessun bonus ai tiri per colpire. La loro 
magia deve essere rinnovata ogni 
settimana da un corvide ? 
del malaugurio o 
per mano dello 
stesso Odino. 

Mimetismo. | corvidi combattenti possono imitare le voci 
degli altri con una precisione prodigiosa. Dispongono 
di vantaggio alle prove di Carisma (Inganno) che 
coinvolgono il mimetismo sonoro. 


AZIONI 


Multiattacco. Un corvide combattente effettua due 
attacchi con la Lancia Runica, due attacchi con l'Arco 
Lungo, o un attacco con le Ali Fantasma e un attacco con 
la Lancia Runica. Può sostituire un attacco con il Becco a 
qualsiasi altro attacco. 

Ali Fantasma. || corvide combattente “sbatte” 
furiosamente un paio di ali fantasmagoriche. Tutte le 
creature entro 1,5 metri dal corvide devono superare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 13, altrimenti sono accecate 
fino all'inizio del prossimo turno del corvide. 


Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
perforanti. 

Becco. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (144 + 3) danni 
perforanti. 

Lancia Runica Radiosa. Attacco con Arma da Mischia: +3 al 
tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1412 + 1) 
danni perforanti più 2 (144) danni radiosi. 


REAZIONI 


Richiamo di Odino. Un corvide combattente può disimpegnarsi 
dopo un attacco che lo riduce a 10 punti ferita o meno. 


Alcuni corvidi combattenti non hanno accesso alle rune. Al 
loro posto, utilizzano gli stocchi. 


Stocco: Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
perforanti. 


C* TOMO DEI MOSTRI 


CORVIDE DEL MALAUGURIO 


Umanoide Medio (Kenku), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura di cuoio borchiato) 


Bastone Runico Radioso. Attacco con Arma da Mischia: +3 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d8) 
danni contundenti più 4 (1d8) danni radiosi. 

nei Incantesimi. || corvide del malaugurio lancia uno dei seguenti 

Punti Ferita 88 (16d8 + 16) incantesimi con Saggezza come caratteristica da incantatore 

Velocità 9 m (tiro salvezza degli incantesimi CD 15): 

A volontà: comprensione dei linguaggi 

3/giorno: paura 

1/giorno ciascuno: inaridire, invocare il fulmine, piaga degli 
insetti 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0)  14(+2)  12(+1) 12(+1) 18(+4) 14(+2) 


Tiri Salvezza For +3, Des +5, Sag +7 
Abilità Intimidire +5, Percezione +10 REAZIONI 
Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 36m 


Ì 3 ; E Controincantesimo (3/giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
Linguaggi Comune, Gergo Piumato, Huginn modificatore dell'abilità da incantatore +4 (Saggezza). 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Armi Runiche. Alimentate dalla magia runica, le lance runiche 
e i bastoni runici sono armi a due mani considerate magiche, 
anche se non danno nessun bonus ai tiri per colpire. La loro 


> 
AG 
ai as 


magia deve essere rinnovata ogni settimana da un corvide del P> 
malaugurio o per mano dello stesso Odino. Ca 
Chiaroveggenza (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. Ad ” ò 


Conoscenza delle Leggende (1/Settimana). Come 
l'incantesimo omonimo. 

Destriero Fantomatico (3/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Mimetismo. | corvidi del malaugurio possono imitare le voci 
degli altri con una precisione prodigiosa. Dispongono di 
vantaggio alle prove di Carisma (Inganno) che coinvolgono il 
mimetismo sonoro. 

Resistenza alla Magia. || corvide del malaugurio dispone 
di vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


AZIONI 


Ali Fantasma. || corvide del malaugurio "sbatte" furiosamente 
un paio di ali fantasmagoriche. Tutte le creature entro 
1,5 metri dal corvide devono superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 13, altrimenti sono accecate fino all'inizio 
del prossimo turno del corvide. 


CORVIDI DEL-MALAUGURIO A MIDGARD : 


Questi oracoli di Wotan si aggirano per le Terre del Norde la 
Pianura Rotheniana. Le loro visioni vengono da Yggdrasil, 
Albero del Mondo, e sono soliti annunciare la fine di dèi e 
mortali. Sono inoltre esperti di rune e possono fare in modo 
che lance e bastoni runici continuino a riverberare di potere 
magico. A livello di gioco, molti corvidi del malaugurio 
hanno padroneggiato una o più rune (usare runa esplosiva 


e glifo di interdizione; per maggiori dettagli vedere Magia 
Profonda, di prossima pubblicazione), hanno accesso a 
conoscenze profetiche, come i nomie le mire di personaggi 
eroici, e sanno indicare il momento in cui qualcuno di essi 
dovesse giungere presso una colonia o un insediamento 
corvide. 


CRONOMENTALE 


Un cronomentale è difficile da definire, potrebbe apparire come 
un’ombra nel’aria, dalla forma di un uomo robusto, che rivela 
prima una scia di stelle, poi un contorto arcobaleno dalle strisce 
colorate, dopodiché una luce bianca brillante a intermittenza. 


FLuIDI CoME IL TEMPO. Viaggiatori tra passato, presente 

e futuro, i cronomentali sono formati da energia temporale. 
Scorrono come la sabbia in una clessidra ed esistono tra i 
ticchettii delle lancette dell’orologio. I primi cronomentali sono 
stati forgiati da tempo extra avanzato dall’origine dell’universo. 
Molti funzionavano come truppe d’assalto durante 
imperscrutabili guerre tra angeli e demoni o dèi e antichi titani. 
La maggior parte si perdevano tra i secondio venivano lasciati 
avagare senza meta nel Piano Astrale oppure nel vuoto tra le 
stelle. 


SPETTATORI DI CALAMITÀ. Luoghi di elevato valore storico, 
sia del passato che del futuro, attraggono i cronomentali. Sono 
appassionati di campi dibattaglia e altri siti di combattimento. 
Poiché sono attirati dai luoghi degni di nota, la loro reputazione 
è di precursori di calamità e la loro presenza potrebbe provocare 
panico tra eruditi, sacerdoti e saggi. 


CAO0s AMBIENTALE. A prescindere dal terreno, l’ambiente si 
comporta in modo bizzarro attorno al cronomentale. I muri 
crollati potrebbero improvvisamente rialzarsi, igermogli 
diventare alberi e i soldati caduti rivivere i momenti della loro 
morte. Questi cambiamenti avvengono casualmente, un effetto 
collaterale della presenza dei cronomentali, dopodiché le cose 
tornano alla normalità. 


Elementale Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 152 (16410 + 64) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14(+2)  20(+5) 19(+4) 9(-1) 13(+1) 6(-2) 


Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 


Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Celestiale, Infernale 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Corpo Temporale. Quando un cronomentale subisce un 
incantesimo lentezza, velocità, o un effetto simile, supera 
automaticamente il tiro salvezza e recupera 13 (3d8) punti 
ferita. 

Natura Insolita. Un cronomentale non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. Il cconomentale effettua 144 + 1 attacchi con lo 
Schianto, che tira all'inizio di ogni suo turno. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
contundenti. 

Rubare Tempo (1/Giorno). || cconomentale prende a bersaglio 
una creatura situata entro 9 metri da lui e che esso sia in 
grado di vedere. La creatura bersaglio deve effettuare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 16. Se il tiro salvezza fallisce, 

il cronomentale attira parte del tempo della creatura verso 
se stesso e aggiunge +10 alla sua posizione nell'ordine di 
iniziativa. Inoltre, la velocità del bersaglio è ridotta della metà, 
non può effettuare reazioni e può scegliere di effettuare 
un'azione o un'azione bonus durante il suo turno, ma non 
entrambe. Finché sta rubando il tempo, la velocità del 
cronomentale aumenta di 9 metri e, quando effettua l'azione 
multiattacco, può effettuare un attacco con lo schianto 
aggiuntivo. La creatura bersaglio può ripetere il tiro salvezza 
alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei 
termina. 

Spostamento (Ricarica 5-6). || cconomentale prende a 
bersaglio una creatura situata entro 9 metri da lui e che esso 
sia in grado di vedere. Il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 16, altrimenti è magicamente 
deviato al di fuori del tempo e scompare per 1 minuto. Come 
azione, la creatura scomparsa può ripetere il tiro salvezza. 

Se lo supera, il bersaglio ritorna nello spazio occupato in 
precedenza, o nello spazio non occupato più vicino. 


REAZIONE 


Camminare tra i Secondi (Ricarica 4-6). Quando una creatura 


che il cronomentale sia in grado di vedere si muove entro 1,5 
metri da esso, il cronomentale può spostarsi in un punto che 
occupava in passato, teletrasportandosi fino a 18 metri in uno 
spazio non occupato, insieme a qualsiasi equipaggiamento che 


indossa o porta con sé. 


(*» TOMO: DEI MOSTRI 


UCCIOLO 


Questa creatura simile a un cane dalla pelle grigiastra 

sembra particolarmente desiderosa di fare le feste, ma anche 
incredibilmente schiva, con le orecchie tese verso ogni suono nelle 
vicinanze e i grandi occhi ovali che seguono qualunque cosa di 
passaggio. 

GIGANTE EmoriIvo. Un cucciolo gigante è un concentrato di 
emozioni, estremamente riservato e protettivo dei propri spazi 
personali, nonché terrorizzato dal mondo circostante. Quando 
sente che il suo spazio personale è violato, o che la sua fragile 
concentrazione viene infranta, il piccolo folletto tremante 
cresce fino a diventare una bestia muscolosa di proporzioni 
gigantesche. 


Comragno Tranquitio. Quando le sue emozioni sono sotto 
controllo, un cucciolo gigante è amichevole e persino utile, 
sebbene ciò sia dovuto più al senso di colpa riguardo ad azioni 
passate e alla paura di cosa potrebbe combinare se minacciato, 
piuttosto che a un autentico desiderio di aiutare gli altri. Nella 
sua forma tranquilla, un cucciolo gigante è alto poco più di 90 
centimetri al garrese e pesa 25 kg. Quando si scatena, è alto 6 
metri e pesa 2 tonnellate. 


CUCCIOLO GIGANTE 


Folletto Piccolo/Enorme (Mutaforma), Tipicamente Caotico 
Neutrale 

Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 94 (9412 + 36) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 10(+0) 18(+4) 7(-2) 14(+2) 9(-1) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 12, Sensi Scarsi (sotto) 

Linguaggi — 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Sensi Scarsi. Un cucciolo gigante ha un udito scarso e vede 
male da lontano. In aree di luce normale o fioca può vedere 
fino a 9 metri e sentire suoni fino a 18 metri di distanza. 

Stato di Calma. Quando un cucciolo gigante è calmo e non 
ha paura, usa le seguenti statistiche invece di quelle elencate 
sopra: Taglia Piccola; Punti Ferita 9 (6d6 - 12); Velocità 6 m; 
FOR 8 (-1); COS 6 (-2); Linguaggi Comune, Silvano. 


AZIONI 


Multiattacco. Il cucciolo gigante effettua due attacchi con lo 
Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni 
contundenti. 


IGANTE 


REAZIONI 


Emozione Scatenata. Quando un cucciolo gigante si sente 
minacciato, (se viene toccato, intimidito, messo all'angolo, 
attaccato, o persino se uno sconosciuto gli passa accanto) 
cresce immediatamente dalla taglia Piccola alla taglia Enorme 
come reazione. Se il cucciolo ha subito un attacco, questa 
reazione si verifica dopo che l'attacco è stato effettuato, 
ma prima che infligga danni. Le creature e gli oggetti nelle 
vicinanze sono spinti verso lo spazio disponibile più vicino 
e devono superare un tiro salvezza su Forza con CD 15, 
altrimenti cadono a terra proni. Armi, armatura, o altri oggetti 
che il cucciolo gigante indossa o porta con sé crescono (e 
si restringono nuovamente) proporzionalmente quando 
cambia taglia. Sopraffatto da una forte emozione, inizia a 
distruggere qualsiasi cosa che esso sia in grado di vedere 
(che non è molto) e raggiungere (che è abbastanza). La 
trasformazione dura finché il cucciolo gigante è non si accorge 
più della presenza di creature intorno a sé per 1 round, 
scende a 0 punti ferita, ha cinque livelli di indebolimento o 
subisce un incantesimo calmare emozioni o magie simili. La 
trasformazione non è del tutto incontrollabile: le persone e le 
creature che il cucciolo conosce e di cui si fida possono stargli 
vicino senza scatenare la reazione. Nelle condizioni sbagliate, 
come in un'area popolata, l'emozione scatenata del cucciolo 
gigante può durare giorni 

Passo Lesto. Un cucciolo gigante può muoversi di 6 metri come 
reazione quando subisce un attacco. Questo movimento non 
scatena alcun attacco di opportunità. 


CUNICOLARE 


Queste pelose creature castane si guardano curiosamente attorno, 
confortate dalla presenza degli altri. 


AMICHEVOLI CONTADINI. I cunicolari lavorano in gruppo 

per qualsiasi attività: scavare tunnel, cercare cibo ed educare le 
nuove leve. Sono onnivori, mangiano radici, bacche, insetti e 
rettili (considerano i serpenti una vera prelibatezza). I villaggi 

di cunicolari più avanzati prevedono fattorie rudimentali, in cui 
coltivano la frutta e la verdura che solitamente trovano in natura. 


TUNNEL SicuRI. In alcuni villaggi, i cunicolari hanno 
addomesticato cani delle praterie, addestrandoli affinché 
facciano da vedette per i loro padroni. Qualche coppia di adulti 
fa la guardia lungo il perimetro del villaggio e lancia un ululato 

di avvertimento quando vede un nemico. Un villaggio avvisato si 
ritira al sicuro nei suoi tunnel, mentre le creature più forti creano 
ulteriori cunicoli se necessari e impediscono l’accesso dalla 
superficie finché la minaccia non sia svanita. In combattimento, i 
cunicolari restano uniti per difendere i giovani indifesi e lottano 
con rozze fionde o con denti e artigli. 


MORTE DI SOLITUDINE. Se separato dal suo gruppo, un 
cunicolare cade in depressione e piange per gli altridella sua 
stessa specie. Solitamente, un cunicolare solo muore entro 
una settimana, a meno che non riesca a ritrovare la via per il 
suo villaggio o a scovarne uno nuovo. In casi rari, le creature 
solitarie si dirigono verso un insediamento di non cunicolari, 
dove cercano di aiutare la loro nuova comunità. Ciò è frustrante 
anche per loro oltre che per coloro con cui interagiscono, poiché 
i cunicolari cercano di prevedere maniacalmente qualsiasi cosa 
vogliano ilorocompagni. La creatura potrebbe unirsi a un 
gruppo di avventurieri nella speranza di ritornare al proprio 
insediamento. Dopo aver trascorso almeno sei mesi insieme al 
gruppo, può sfruttare le sue capacità di Tattiche del Branco coni 
nuovi alleati. 

I cunicolari vivono fino a 15 anni. Due volte l’anno, 
una femmina partorisce fino a tre cuccioli, ma in aree 
particolarmente pericolose, le creature si accoppiano 
freneticamente per mantenere il numero della popolazione 
adeguato e compensare le uccisioni. In casi come questo, una 
femmina dà vita fino a cinque cuccioli al mese. Un piccolo di 
cunicolare diventa adulto dopo un anno. 


Umanoide Piccolo (Cunicolare), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 13 


Punti Ferita 27 (6d6 + 6) 
Velocità 9 m, scavare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 16(+3) 12(+1) 9(-1) 12:81). —13/(#1) 


Abilità Percezione +3 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Consapevolezza Cunicolare. Un cunicolare ottiene vantaggio 
alle prove di Saggezza (Percezione) se almeno un altro 
cunicolare è sveglio entro 3 metri. 

Tattiche del Branco. Il cunicolare dispone di vantaggio ai tiri 
per colpire quando il bersaglio è adiacente ad almeno un altro 
cunicolare in grado di attaccare. 


AZIONI 


Multiattacco. Il cunicolare effettua un attacco con il Morso e un 
attacco con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti. 

Fionda. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
contundenti. 


I villaggi di cunicolari si trovano nelle Desolazioni 
Occidentali, dove i loro maggiori nemici sono i goblin della 
polvere. Sembrano prosperare in lande desolate e territori 
poveri di magia dove una volta vi erano insediamenti umani. 


DAMA AFFOGATA 


Solitamenteladama affogata assume l’aspetto di un cadavere 
femminile che galleggia sull’acqua, con i lunghi capelli che 
fluttuano nella corrente. Sebbene sia raro, talvolta sono giovanotti 
invece di fanciulle. 


FurIA ROMANTICA. Le dame affogate sono non morte che 
ispirano pietà e terrore. Si creano quando una donna muore 
annegata a causa di una relazione finita in tragedia, per un amore 
non corrisposto, 0 per un partner infedele. La dama affogata si 
risveglia dalla morte in cerca di rivalsa e mentre dispensa la sua 
vendetta, spesso si dispera per la sua esistenza sventurata e il suo 
drammatico destino. 


RICHIESTA DI AruTO. La dama si cela nelle silenziose 
profondità del luogo dov’è deceduta, di solito moli, ponti, 0 
scogliere deserte. È pronta a trascinare i vivi nella stessa tomba 
acquatica in cui è relegata, utilizzando la capacità camuffare se 
stesso per apparire come fosse ancora viva. Di solito, richiama 
silenziosamente le vittime da lontano, fingendo di annegare, 
e, quando queste sono a portata, usa i capelli per avvinghiare 
il malcapitato e avvicinarlo abbastanza da poterlo baciare. Le 
vittime si indeboliscono e annegano in fretta, mentre l’ultima 
immagine che vedono è quella della dama affogata che piange 
lamentandosi per la perdita di un’altra vita. 


MORTE AI TRADITORI. Individui disperati possono tentare di 
contrattare con una dama affogata, che è disposta a rilasciare le 
vittime che promettono di tornare da lei con la persona che ne ha 
causato la morte. La dama silibera dalla non morte se abbraccia 
e affoga il suo traditore. 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 90 (2008) 

Velocità 9 m, nuotare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15 (+2) 16(+3)  10(+0) 10(+0) 12(+1) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +6, Car +7 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Capelli Prensili. | capelli della dama affogata effettuano 
attacchi come se fossero tre arti separati, ognuno dei quali può 
essere attaccato (CA 19, 15 pf; immunità ai danni necrotici, da 
veleno e psichici; resistenza ai danni contundenti, perforanti e 
taglienti da armi non magiche non argentate). Una ciocca di 
capelli può essere recisa se una creatura effettua un'azione e 
supera una prova di Forza con CD 15 contro di essa. 


Natura Insolita. Una dama affogata non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. La dama affogata effettua due attacchi con 
l'Artiglio e un attacco con i Capelli, ognuno dei quali può 
essere sostituito da un attacco con il Bacio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 3) danni taglienti. 

Capelli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2410 + 3) danni taglienti 
e il bersaglio è afferrato (CD 16 per sfuggire). Può afferrare tre 
creature alla volta. 

Bacio. La dama affogata può baciare un bersaglio afferrato e 
adiacente a essa. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Carisma con CD 15, altrimenti la sua Forza è ridotta di 1d6 
punti. Una creatura muore se la sua Forza è ridotta a 0. 

Attirare. La dama affogata attira una creatura afferrata di taglia 
Grande o inferiore fino a 4,5 metri verso di sé. 

Camuffare Se Stesso. Come l'incantesimo omonimo. 

Silenzio. Come l'incantesimo omonimo. 


DAMA DEL 


Questa bellezza seducente ha pelle e capelli bianchi come la neve e 
occhi azzurri come il ghiaccio. 


NATE paL GHiaccio. Le dame del ghiaccio sono le figlie di 
potenti creature del freddo. Alcune sono le discendenti di Borea 
o della Regina della Neve (alcune sono figlie di entrambi), altre 
sono figlie di giganti del gelo e thursir. In poche sono il risultato 
di suppliche lacrimevoli di donne incinte disperse nelle nevi, 
che cercano disperatamente di non far morire assiderati i loro 
neonati: i fraughashar portano via queste bambine e le allevano 
come dame del ghiaccio. 


VITE SOLITARIE. La maggior parte delle dame del ghiaccio vive 
un'esistenza solitaria salvo uno o due schiavi al proprio servizio. 
Sono creature solitarie, desiderose d’amore ma condannate 

ad avere compagnia solo tramite il loro bacio magico. Se mai 

un amore sincero dovesse riempire il cuore di una dama del 
ghiaccio, lei si scioglierebbe nel nulla. 


ATROCE DILEMMA. La fame d’affetto e di contatto umano delle 
dame del ghiaccio le spingonoa fare del male a chi si avvicina 
loro e ciò provoca una ancor più disperata ricerca di calore, 
amore e approvazione. Alcuni sostengono che una dama del 
ghiaccio può diventare una dama dei cigni o una driade se riesce 
a riscaldare il cuore di un amante per un anno intero. 


Folletto Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 84 (13d8 + 26) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 17(+3) 15 (+2) 19(+4) 13(+1) 23 (+6) 


Tiri Salvezza Cos +5, Car +9 

Abilità Furtività +6, Inganno +9, Persuasione +9 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gigante, Silvano 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 

Camminare sul Ghiaccio. Le dame del ghiaccio si muovono 
sulle superfici ghiacciate e innevate senza penalità. 

Occhi di Ghiaccio. Le dame del ghiaccio ci vedono 
perfettamente in condizioni di neve, incluse le bufere, e sono 
immuni alla cecità da neve. 

Presenza Raggelante. La dama del ghiaccio è circondata da 
aria fredda. Le piccole fiamme non magiche si estinguono 
in sua presenza e l'acqua inizia a gelare. | personaggi non 
protetti che trascorrono più di 10 minuti entro 4,5 metri da 
essa devono superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
15, altrimenti subiscono gli effetti di un'esposizione al freddo 
estremo. Gli incantesimi che forniscono protezione dai danni 
da freddo subiscono un effetto dissolvi magie automatico. 


HIACCIO 


Resistenza alla Magia. La dama del 
ghiaccio dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e 
altri effetti magici 


AZIONI 


Multiattacco. La dama del ghiaccio 
effettua due attacchi con il Pugnale 
di Ghiaccio. 

Pugnale di Ghiaccio. Attacco 
con Arma da Mischia: +6 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 6 (144 + 3) 
danni perforanti più 3 (1d6) danni 
da freddo. 

Forma di Bufera. La dama del 
ghiaccio adotta la forma di una 
vorticosa nube carica di neve. Le 
sue statistiche sono identiche a 
quelle di un elementale dell'aria che 
infligge danni da freddo invece di 
danni contundenti. Può ritornare alla 
sua forma normale come un'azione o 
automaticamente quando muore. 

Intralcio Ghiacciato. Ghiaccio e neve 
ostacolano i movimenti del suo 
avversario, come l'incantesimo intralciare (CD 
17). 

Bacio del Cuore Ghiacciato. Una dama del 
ghiaccio può baciare un individuo consenziente, congelando 
il cuore del bersaglio. Il bersaglio cade sotto l'influenza di un 
incantesimo dominare mostri, il suo allineamento passa a LM 
e ottiene immunità al freddo. La dama del ghiaccio può avere 
fino a tre di questi servitori alla volta. L'effetto può essere 
interrotto attraverso dissolvi magie (CD 17), ristorare superiore, 
o il bacio di qualcuno che ami il bersaglio. 

Esplosione di Neve Accecante. In un ambiente innevato, la 
dama del ghiaccio tenta di accecare tutte le creature entro 9 
metri da lei. Chi fallisce il tiro salvezza su Carisma con CD 17 è 
accecato per 1 ora. | bersagli immuni ai danni da freddo sono 
anche immuni a questo effetto. 

Incantesimi. La dama del ghiaccio lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 17): 

A volontà: individuazione del magico, luce, mano magica, 
prestidigitazione, resistenza, tocco gelido 


5/giorno ciascuno: nube di nebbia, paura 


3/giorno ciascuno: alterare se stesso, protezione dall'energia, 
tempesta di nevischio 


1/giorno: tempesta di ghiaccio 


AZIONI BONUS 


Invisibilità nella Neve. In ambienti innevati, la dama del 
ghiaccio può diventare invisibile come azione bonus. 


Passo Velato (5/Giorno). La dama del ghiaccio si teletrasporta 
in uno spazio non occupato entro 9 metri che può vedere. 


DAU 


Unluccichio costante circonda questa piccola creatura alata, 
confondendo e facendo lacrimare gli occhi di chi la guarda come un 
lontano miraggio nel deserto, anche se si trova solo a pochi metri di 
distanza. 


FoLLETTI MiragGgGIO DEL DESERTO. Le dau sono creature di 
foschia e illusione. Sono alte un metro, hanno la pelle del colore 
della sabbia e sono circondate da un alone scintillante simile 
all’aura provocata dal calore. Sono inaffidabili, fisicamente deboli 
e distratte, ma agili sia nel corpo che nello spirito. 


PIGRE E ANNOINATE. La capacità di provvedere magicamente 
aloro stesse dal punto di vista materiale le rende pigre ed 
edonistiche. Le dau, di conseguenza, sono spesso amichevoli 
e in cerca di compagnia, e invitano sia gli amici che gli estranei 
a riposare nei loro covi, a partecipare ai loro banchetti e a 
condividere i loro racconti. 


PIGNOLE suL GALATEO. L'ospitalità delle dau si trasforma, 
tuttavia, spesso in crudeltà quando gli invitati non rispettano le 
loro complesse regole di etichetta. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 49 (9d6 + 18) 

Velocità 6 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7(-2) 17(+3)  14(+2) 14(+2) 17(+3) 16(+3) 


Abilità Furtività +5, Inganno +5, Intuizione +5, Percezione +5 
Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 


Linguaggi Gergo delle Profondità, Primordiale, Silvano, 
telepatia 18 m 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Illusione Tangibile (1/Giorno). Dopo aver lanciato uno dei 
suoi Incantesimi che crea l'illusione di un oggetto, il dau 
trasforma temporaneamente quell'illusione in un oggetto 
fisico non magico. L'oggetto temporaneo dura 10 minuti, 
dopodiché ritorna a essere un'illusione (0 svanisce, se la durata 
dell'illusione originale scade). In quel periodo, l'illusione ha 
tutte le proprietà fisiche dell'oggetto che rappresenta, ma 
nessuna proprietà magica. Il dau deve toccare l'illusione per 
scatenare questa trasformazione e l'oggetto non può essere 
più grande di 0,02 metri cubi. 

Miraggio Arcano (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


Resistenza alla Magia. || dau dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il dau effettua due attacchi con lo Schianto. 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni necrotici e il dau recupera 
punti ferita pari ai danni necrotici inflitti. Il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti 
il suo massimo dei punti ferita è ridotto di un numero pari ai 
danni necrotici subiti. Questa riduzione dura finché la creatura 
non completa un riposo lungo. 

Incantesimi. Il dau lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13): 

A volontà: individuazione dei pensieri 

3/giorno ciascuno: immagine speculare, invisibilità 
1/giorno ciascuno: illusione programmata, immagine 
proiettata 


REAZIONI 


Schivata Speculare (1/Giorno). Quando il dau sarebbe colpito 
da un attacco o subirebbe gli effetti di un incantesimo, 
esso sostituisce se stesso con un duplicato illusorio e si 
teletrasporta verso qualsiasi spazio non occupato visibile 
entro 9 metri. Il dau non subisce effetti e il duplicato illusorio 
viene distrutto. 


DEMONE, APAU PERAPE 


La grande bocca di questo scimmione demoniaco è irta di denti 
aguzzi. Le sue lunghe braccia muscolose arrivano a toccare il 
terreno e terminano con artigli malvagiamente ricurvi. 


SERVITORI DEL Fuoco. Questi demoni gorilla dal pelo nero 
servono esclusivamente Mechuiti, il sovrano demoniaco del 
fuoco e delle scimmie. La loro lealtà è incrollabile, anche se 
talvolta, per brevi periodi, si mettono al servizio di altri. Non 
temono in alcun modo il fuoco e, se il loro padrone è ignorato o 
insultato, incendiano con gioia villaggi e raccolti. 


AGGRESSORI SENZA PAURA. Gli apau perape sono nati per 
lottare, selvaggi e privi di paura. Quando combattono, il loro 
morale non cede mai. Come il loro padrone, la loro fame è 
insaziabile e non si lasciano morti alle spalle, arrivando a 
mangiarne persino le ossa. 


OccHÙ DI Fuoco. Quando questo demone è in predaall’ira, a 


differenza di una normale scimmia, i suoi occhi risplendono di 
un inquietante rosso intenso. 


Immondo Grande (Demone), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 95 (10d10 + 40) 

Velocità 9 m, scalare 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21(+5) 18(+4) 19(+4 10(+0) 12(+1) 15(+2) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +7, Sag +4 

Abilità Furtività +7, Intimidire +5, Percezione +4 

Vulnerabilità ai Danni freddo 

Resistenze ai Danni fulmine, fuoco, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 36 m 

Linguaggi Abissale, Gorilla, telepatia 36 m 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Icore Contagioso. Ogni volta che l'apau perape subisce danni 
perforanti o taglienti, schizza uno spruzzo di sangue caustico 
dalla ferita verso l'attaccante. Questo spruzzo crea una linea 
lunga 3 metri e larga 1,5 metri. La prima creatura situata sulla 
linea deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15 
contro malattia, altrimenti è contaminata dall'icore contagioso 
di Mechuiti. La creatura è avvelenata finché la malattia non 
viene curata. Dopo ogni 24 ore, il bersaglio deve ripetere il 
tiro salvezza su Costituzione, altrimenti riduce il suo massimo 
dei punti ferita di 5 (2d4). Se lo supera, la malattia è curata. Il 
bersaglio muore se la malattia riduce il suo massimo dei punti 
ferita a 0. Questa riduzione del massimo dei punti ferita del 
bersaglio dura finché la malattia non viene curata. 

Resistenza alla Magia. L'apau perape dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. L'apau perape effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
taglienti. 

Incantesimi. L'apau preape lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13): 
1/giorno ciascuno: muro di fuoco, paura 


Alcuni apau perape hanno un’opzione diazione che consente 
loro di evocare altri demoni. 


Evocare Demone (1/Giorno). L'apau perape sceglie cosa 
evocare e tenta un'evocazione magica. L'apau perape ha il 
50% di possibilità di evocare un apau perape o un gorilla 
gigante. 


DEMONE, BERSTUC 


Nonostante sia leggermente ricurva, questa creatura maschile è 
muscolosa e con le spalle lar ghe. La sua testa è ricoperta da una 
massa disordinata di muschio ela sua barba e î suoi folti baffi 
raggiungono quasi i fianchi. 


Il mastodontico berstuc, dai capelli di muschio, sembra 
intagliato in una foresta primordiale: è alto oltre 4 metri e pesa 
400 chili. Nonostante la sua grande statura, la sua presenza 
serena, quasi rassicurante, gli dona un’aria curiosamente gentile. 
Nulla potrebbe essere più lontano dalla verità: ilberstuc è un 
demone sanguinario che terrorizza le aree boschive e le giungle 
del Piano Materiale. 


FRUTTA AVVELENATA. Il berstuc si aggira per le foreste alla 
ricerca di viaggiatori da tormentare. Un demone berstuc si 
finge come uno spirito dei boschi benevolo o indifferente 
per guadagnarsi la fiducia dei mortali. Finge di aiutare 

(con riluttanza)viaggiatori perduti o di accompagnarli a 
destinazione. Una volta attirata la sua ignara preda nel folto 
della foresta, colpisce. 


Immondo Grande (Demone), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 157 (15d10 + 75) 

Velocità 12 m, scavare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 10(+0)  20(+5) 12(+1) 14(+2) 19(+4) 


Tiri Salvezza For +10, Sag +6, Car +8 

Abilità Furtività +4 (+8 in terreno boschivo), Inganno +8, 
Natura +10, Sopravvivenza +6 

Resistenze ai Danni acido, fuoco; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni fulmine, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 36m 

Linguaggi Abissale, Comune, Silvano, telepatia 36 m 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Falsa Presenza. || berstuc conta come un folletto ai fini di 
incantesimi ed effetti magici che individuano creature 
ultraterrene. Bestie e Vegetali sono a proprio agio in 
presenza del berstuc e non lo attaccheranno a meno che 
non ricevano quest'ordine o siano provocate. 

Natura Lussureggiante. || berstuc non ha bisogno di 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. |l berstuc dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Tracce Contorte. || berstuc non lascia tracce sul terreno 
naturale e non può essere seguito con prove di abilità o 
altri mezzi naturali. Le creature che si spostano insieme 
a lui non possono ritornare sui propri passi e si perdono 
immediatamente dopo 1 ora di cammino. Le creature portate 
fuori strada da un berstuc subiscono svantaggio ai tentativi di 
individuare la propria posizione o di orientarsi per 24 ore. 


AZIONI 


Multiattacco. Il berstuc effettua tre attacchi con lo Schianto e 


uno di Assorbimento. 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d8 + 6) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 16 per sfuggire). 


Assorbimento. || berstuc attira una creatura afferrata di taglia 


Media o inferiore all'interno del proprio corpo. Una creatura 
assorbita non è più afferrata, ma è accecata e trattenuta, 
beneficia di copertura totale contro gli attacchi e altri effetti al 
di fuori del berstuc, oltre a subire 15 (248 + 6) danni perforanti 
più 27 (5d10) danni da veleno all'inizio di ogni turno del 
berstuc. Il berstuc può assorbire una creatura alla volta. 

Se il berstuc subisce 20 o più danni in un singolo turno da 
una creatura al suo interno, deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17 o espelle la creatura assorbita, che 
cade a terra prona entro 1,5 metri dal berstuc. Se il berstuc 
muore, una creatura assorbita non è più trattenuta e può 
fuggire dal corpo del berstuc usando 1,5 metri di movimento, 
uscendo prona dal mostro. 


DEMONE, KISHI 


Questo guerriero bello e forte ha, dietro la testa, la faccia di una 
ienacheringhia. 


Cupi ApPETITI. I kishi sono demoni maschili dal doppio volto 
continuamente animati dal loro vorace appetito, carnale e non 
solo, con una predilezione per gli umanoidi femminili. I kishi 
decapitano, scotennano, o scuoiano le loro prede e decorano i 
propri scudi con trofei. 

CAPPELLI E VELI. I demoni kishi si travestono tipicamente da 
guerrieri muscolosi o da cantastorie raffazzonati, indossando 
copricapi elaborati o veli con il simbolo di un clan per 
nascondere il volto demoniaco della iena presente dietro la loro 
testa. 

SEDUTTORI LETALI. Per far cadere le donne fra le loro braccia 
usano sia metodi magici che non, ma i loro appuntamenti 
terminano puntualmente in un disgustoso banchetto a base della 
carne delle sfortunate vittime. 


Immondo Medio (Demone), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale, scudo) 

Punti Ferita 119 (1448 + 56) 

Velocità 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 20(+5)  19(+4) 15(+2) 11(+0) 22(+6) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +7, Sag +3 

Abilità Inganno +9, Intrattenere +9, Percezione +3 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine, fuoco, veleno; 
contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 36 m 

Linguaggi Abissale, Celestiale, Comune, Draconico, telepatia 36 m 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Bifronte. Il demone dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) e ai tiri salvezza contro l'essere 
accecato, affascinato, assordato, privo di sensi, spaventato e 
stordito. 

Resistenza alla Magia. Il demone dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il demone effettua un attacco con il Morso e tre 
attacchi con la Lancia. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
perforanti. 

Lancia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 

7 (1d6 + 4) danni perforanti o 8 (1d8 + 4) danni perforanti se 
usata a due mani per effettuare un attacco da mischia. 


Locate] 


Incantesimi. || kishi lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 17): 

A volontà: individuazione del bene e del male, individuazione 
del magico, suggestione 

3/giorno: loquacità 

1/giorno: dominare persone 


AZIONI BONUS 


Scudo Trofeo. Se il demone kishi ha ucciso un avversario in 
questo turno, come azione bonus, preleva parte della creatura 
uccisa insieme a un macabro trofeo e lo appone sul suo scudo. 
Per 24 ore, la classe armatura del demone kishi diventa 20 e 
le creature della stessa razza della creatura uccisa subiscono 
svantaggio ai tiri per colpire contro il demone kishi. 


Alcuni demoni kishi hanno un’opzione di azione che consente 
loro di evocare altri demoni. 


Evocare Demone (1/Giorno). || demone kishi ha il 35% di 
possibilità di evocare un demone kishi. 


DEMONE, MALAKBEL 


Una figura deforme, dalle braccia e dalle gambe lunghe, procede 
avvolta da un’aura accecante di calore e bagliore. La creatura 
incenerisce tutto ciò che incontra sul suo cammino. 


1 


Ciò che la maggior parte delle persone ricorda meglio 

di un incontro con un malakbel è la luce accecante e il calore 
rovente che lo circonda. Una distorsione increspata cela il corpo 
della creatura, che è grosso modo delle dimensioni e della forma 
di un umano adulto. 


MessaGGERI DEMONIACI. I demoni malakbel sono creature 
contraddittorie. Sono sia messaggeri che distruttori incaricati 
di riferire al reame mortale le parole dei demoni padroni 

o addirittura degli dèi oscuri. Paradossalmente, una volta 
consegnato il messaggio, spesso uccidono chi lo ha ascoltato 
impedendogli di diffonderne il contenuto. 

Dove LA VIRTÙ NON Vepe. Il malakbel è l’incarnazione di 
tutto ciò che è vietato e distruttivo. Nonostante il suo ruolo 
vitale di messaggero, la sua natura distruttiva viene sempre a 
galla. Un malakbel discende sugli insediamenti e sui viaggiatori 
con la carica implacabile e inesorabile del sole furente, 
riducendo in cenere tutto ciò che vede prima di sparire come il 
calore scintillante al crepuscolo. 


Immondo Medio (Demone), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 102 (12d8 + 48) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 17(+3) 19(+4) 13(+1) 16(+3) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +7, Sag +7 

Abilità Percezione +7 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni fuoco, radioso, veleno 

Immunità alle Condizioni accecato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 17, vista pura9 m 

Linguaggi Abissale, telepatia 36 m 


Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Deformazione. Gli attacchi a distanza contro il malakbel 
subiscono svantaggio. 

Fulgore Rovente. Il malakbel genera un'aura di luce e calore 
incandescente con un raggio di 9 metri. Una creatura che inizia 
il proprio turno nell'aura, o entra nell'aura per la prima volta 
in un turno, subisce 11 (2410) danni radiosi. L'area emana luce 
intensa e luce fioca per altri 9 metri. L'aura dissolve l'oscurità 
magica di 3° livello o inferiore all'intersezione delle aree. 


Resistenza alla Magia. Il malakbel dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


“x 


AZIONI 


Multiattacco. || malakbel effettua due attacchi con la 
Deflagrazione Rovente. 

Deflagrazione Rovente. Attacco con Incantesimo a Distanza: +9 
al tiro per colpire, gittata 36 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 
5) danni da fuoco. 

Bagliore Ardente (Ricarica 5-6). Il malakbel intensifica il suo 
fulgore rovente a livelli estremi. Tutte le creature nell'aura 
del malakbel subiscono 31 (7d8) danni radiosi e ottengono 
un livello di indebolimento; superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 16 riduce i danni della metà e annulla 
l'indebolimento. 

Teletrasporto. || malakbel si teletrasporta magicamente verso 
uno spazio non occupato che esso sia in grado di vedere entro 
30 metri. 


Un’immensa creatura annusa l’aria. La sua testa è per gran parte 
coperta da un elmo da cui scruta i paraggi tramite un unico occhio 
minaccioso. Il suo muso è l’unione di carne e macchina e, dietro alle 
sue labbra, risplendono aguzzi denti di metallo. 


PAGATI IN ANIME E Ricorpi. Queste creazioni demoniache 
sono addestrate per proteggere pochi individui scelti. Il prezzo 
dei loro servizi è sempre elevato e non è mai in denaro. I loro 
allevatori abissali richiedono qualunque cosa, dai ricordi 
all'anima, in cambio dei loro servigi. 

AMANTI DEI TROFEI. I demoni psoglav portano con sé, come 
giocattoli disgustosi, le loro recenti uccisioni e spesso indossano 
come trofei scalpi e orecchie. Non si curano del fetore che 
emanano e, come passatempo, sgranocchiano ossa, soprattutto 
quelle grandi e durevoli. I demoni psoglav non soffrono alcun 
effetto negativo per la luce intensa, ma preferiscono decisamente 
l’ombrao il buio totale. 

ELMI ToTEM. Sono molte le congetture su cosa gli psoglav 
nascondano sotto il loro elmo. Alcuni credono che vi tengano le 
ombre e le anime rubate, altri che il loro copricapo sia parte del 
guinzaglio impugnato dai loro allevatori e che, se si rimuovesse 
l’elmo, non solo si potrebbe vedere il cervello del demone, ma si 
riuscirebbe anche a liberarlo dalla servitù a lui imposta dal suo 
sovrano demoniaco o dal suo evocatore. I demoni psoglav senza 
elmo sono rari ed estremamente pericolosi. 


Immondo Grande (Demone), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 115 (11410 + 55) 

Velocità 12 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 23(+6) 20(+5) 16(+3) 19(+4) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +8, Sag +7, Car +7 

Abilità Acrobazia +9, Furtività +9, Intimidire +7, Percezione +7 
Resistenze ai Danni freddo, fulmine 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18 m, vista cieca 9 m 
Linguaggi Abissale, Comune, telepatia 18 m 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma dello psoglav sono magici. 

Porta d'Ombra (4/Giorno). Lo psoglav ha la caratteristica di 
spostarsi tra le ombre come attraverso un incantesimo porta 
dimensionale. |l trasporto magico deve iniziare e terminare in 
un'area con almeno un po' di luce fioca. La porta d'ombra può 
coprire un massimo di 27 metri. 


DEMONE, PSOGLAV 


AZIONI 


Multiattacco. || demone psoglav effettua tre attacchi con il 
Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2412 + 5). 

Raggio Ruba Ombre (Ricarica 5-6). Lo psoglav emette un 
raggio dal suo unico occhio. Un bersaglio entro 18 metri dallo 
psoglav è colpito automaticamente dal raggio. Il bersaglio 
è spinto indietro di 6 metri e deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 15, altrimenti cade a terra prono. 
L'ombra del bersaglio rimane nello spazio in cui si trovava 
originariamente il bersaglio e agisce come un'ombra non 
morta obbedendo al comando del demone psoglav. 

Se una creatura colpita con il Raggio Ruba Ombre fugge 
dall'incontro, è privata dell'ombra naturale per 1d12 giorni 
prima che l'ombra non morta svanisca e l'ombra naturale 
della creatura ritorni. L'ombra non morta ruba il corpo della 
creatura originaria, se questa è uccisa durante l'incontro. In tal 
caso, l'allineamento della creatura passa a malvagio ed essa è 
sotto il comando dello psoglav. La creatura originale recupera 
immediatamente la propria ombra naturale se l'ombra non 
morta viene uccisa. 

L'ombra di una creatura può essere rubata dal raggio ruba 
ombra solo una volta al giorno, anche se è colpita dai raggi di 
due diversi demoni psoglav, ma può essere spinta indietro dal 
raggio ogni volta che è colpita. 

Invisibilità Superiore (1/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 


Simile a un cervo dal pelo nero che cammina come un uomo, 
questa creatura ha un paio di immense corna che si ramificano 
inarcandosi sopra i suoi freddi occhi brillanti. La sua pelliccia 
liscia ricopre gran parte del corpo, per poî arruffarsi sulle gambe 
simili a zampe di capra. Le mani della creatura sono munite di 
perfidi artigli e le sue gambe caprine terminano con zoccoli. 


ASSUMERE SEMBIANZE MORTALI. I rubezahl sono creature 
capricciose, stravaganti e dominate da motivazioni che mutano 
di continuo. Sono imbroglioni consumati e si dilettano 
nell’assumere le sembianze di innocui mortali quali monaci 
viaggiatori, ambulanti, o mercanti smarriti. Amano fingersi 
amichevoli grazie alle loro menzogne quasi impercettibili, 
entrando in confidenza con gli ignari mortali prima di 
assassinarli. 


DEMONI ContABILI. I rubezahl hanno però un punto debole. 
Sono rinomati per essere demoni contabili e un mortale scaltro 
che conosce la loro natura può confonderli con un gruppo di 
oggetti: una manciata di monete, una cesta di mele, persino 
un’aiuola. Se si indicano chiaramente al rubezahl gli oggetti, 

la creatura si distrae fino a quando non riesce a contare ogni 
elemento del gruppo. Sfortunatamente peri mortali, i rubezahl 
riescono a contare a una velocità sorprendente: impiegano 
solo pochi istanti a quantificare persino un mucchio di ghiaia. 

I rubezahl detestano essere costretti a svolgere questa pratica 

e sono altrettanto motivati nell’annientare qualunque mortale 
abbastanza audace da sfruttare la loro debolezza. 


Immondo Medio (Demone), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 110 (17d8 + 34) 

Velocità 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 15(+2)  14(+2) 11(+0)  12(+1) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +6, Sag +5 

Abilità Inganno +8, Percezione +5, Sopravvivenza +5 

Resistenze ai Danni freddo, fuoco; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni fulmine, tuono, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, stordito 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi Abissale, Comune, telepatia 36 m 

Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Attacco Furtivo (1/Turno). || rubezahl infligge 10 (3d6) danni 
extra quando colpisce un bersaglio con un attacco con 
arma e dispone di vantaggio al tiro per colpire, o quando il 
bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato del rubezahl 
(purché l'alleato non sia incapacitato e il rubezahl non subisca 
svantaggio al tiro per colpire). 

Conteggio Compulsivo. Se una creatura usa un'azione per 
indicare al rubezahl un gruppo ordinato di oggetti, il demone 
è obbligato a contare l'intero gruppo. Fino alla fine del suo 


DEMONE, RUBEZAHL 


prossimo turno, il rubezahl subisce svantaggio ai tiri per 
colpire e alle prove di caratteristica e non può effettuare 
reazioni. Dopo aver contato un dato gruppo di oggetti, non 
può essere obbligato a contarli mai più. 

Controllare Tempo Atmosferico (1/Giorno): Come 
l'incantesimo omonimo. 


Lingua Ingannevole. Il rubezahl dispone di vantaggio alle 
prove di Carisma (Inganno) e i tentativi magici di individuare 
bugie riportano sempre che il rubezahl afferma il vero. 


AZIONI 


Multiattacco. Il rubezahl effettua un attacco con le Corna e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (3d6 + 5) danni 
taglienti. 

Corna. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni 
perforanti e una creatura bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Forza con CD 15, altrimenti cade a terra prona. 

Colpo di Tuono (Ricarica 5-6). || rubezahl richiama un fulmine 
rovente dal cielo, o dall'aria se si trova sottoterra o all'interno, 
per colpire un punto che il rubezahl sia in grado di vedere 
entro 45 metri. Tutte le creature entro 6 metri dal bersaglio 
subiscono 36 (8d8) danni da fulmine, o la metà di questi danni 
se superano un tiro salvezza su Destrezza con CD 16. Una 
creatura che fallisce il tiro salvezza è stordita fino all'inizio del 
prossimo turno del rubezahi. 

Incantesimi. || rubezahl lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: camuffare se stesso (solo in forme umanoidi), nube 
di nebbia 


3/giorno ciascuno: folata di vento, fulmine, invocare il fulmine 


DEMONE DELLA LINFA 


Quando un demone della linfa lascia un albero, il suo fluido color 
ambra cola dalla ferita provocata dall’ascia al robusto tronco di un 
acero, prendendo la forma approssimativa di un piccolo umanoide 
che si erge sul sottobosco accanto alla pianta. Questa creatura 
languida si muove per metà camminando e per metà strisciando, 
implacabile nel seguire le tracce di chi ha sferrato il colpo che le ha 
dato vita. 


MELMA ARBOREA. I demoni della linfa non sono dei veri e 
propri demoni, ma melme senzienti che si formano quando 

un albero incantato viene tagliato o ferito. Per quanto siano 
generalmente di taglia Piccola, fonti di linfa piùgrandi daranno 
vita a creature di dimensioni maggiori. Nel giro di poche ore, 

si agglomerano in una forma che ricorda vagamente quella di 
chi ha attaccato illoro albero. Peresempio, se il taglialegna 
indossava un cappello, la sagoma del demone della linfa 
potrebbe includere un’escrescenza di forma simile. Si tratta 
ovviamente di una somiglianza assolutamente accennata: 
nessuno scambierebbe un demone della linfa, la cui forma non 
ha alcun lineamento definito ed è interamente color ambra, per 
la creatura a cui dà la caccia. 


FAME DI VENDETTA. I demoni della linfa possono colpire le loro 
prede con pugni parzialmente cristallizzati ma, per sferrare il 
colpo finale, amano in particolare impossessarsi dell’arma che ha 
ferito il loro albero. Una volta distrutta la preda, i demoni della 
linfa tendono a fare ritorno alla pianta da cui sono nati, ma non è 
sempre questo il caso. Alcuni sono curiosi, o maligni, abbastanza 
da mettersi a esplorare il mondo. 


PossEssoRI SCONSIDERATI. Un demone della linfa può 
possedere un’altra creatura afferrandola e scivolandole giù lungo 
la gola. Una volta all’interno, la creatura domina il suo ospite 

e fa in modo che sanguini come sanguinò il suo albero. Dato 

che il demone della linfa non subisce alcun danno quando il 

suo ospite viene ferito, è libero di essere sconsiderato come più 
gli aggrada e di mettersi magari a girare per una città causando 
guai. Tuttavia, a prescindere da quanto il suo nuovo corpo venga 
bendato o curato, non smette mai di sanguinare lentamente. 

Se l'ospite viene ucciso, il demone della linfa cola fuori dal suo 
corpo nel giro di un’ora. A quel punto, farà ritorno al suo albero 
o si metterà in cerca di un’altra vittima. 


Melma Piccola, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 67 (15d6 + 15) 

Velocità 6 m, scalare 6 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
14(+2) 6(-2) 12(+1)  10(+0) 14(+2) 10(+0) 


Resistenze ai Danni perforante e tagliente da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni contundente; acido, fulmine 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
indebolimento, prono, spaventato 


Sensi Percezione passiva 12, vista cieca 27 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi nessuno nella forma naturale; conosce gli stessi 
linguaggi di una creatura che domina 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Amorfo. Il demone della linfa può muoversi attraverso uno 
spazio stretto quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 

Cambio di Stagione. Se un demone della linfa (o il suo ospite) 
subisce almeno 10 danni da fuoco, ottiene anche l'effetto di 
un incantesimo velocità fino alla fine delsuo prossimo turno. 
Se subisce almeno 10 danni da freddo, ottiene l'effetto di un 
incantesimo lentezza fino alla fine del suo prossimo turno. 


AZIONI 


Multiattacco. Il demone della linfa effettua due attacchi con lo 
Schianto. 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d8 + 2) danni 
contundenti. Se entrambi gli attacchi colpiscono un bersaglio 
di taglia Media o inferiore, il bersaglio è afferrato (CD 12 per 
sfuggire) e il demone della linfa usa Linfa dell'Anima su di esso 
come azione bonus. 

Linfa dell'Anima. || demone della 
linfa scivola nella gola di una 
creatura vivente addormentata, 
indifesa, o afferrata di taglia 
Media o inferiore. Una volta 
all'interno, il demone della linfa 
prende il controllo del proprio 
ospite, come con un incantesimo 
dominare mostri (Saggezza con 
CD 12 nega). Finché è dominato, 
l'ospite ottiene vista cieca 27 
metri. L'ospite perde sangue 
dalle orecchie, dal naso, dagli 
occhi, o da una ferita simile alla 
lesione provocata all'albero 
del demone della linfa (1 
danno/ora). | danni inflitti 
all'ospite non hanno effetto 
sul demone della linfa. 
Se l'ospite muore o è 
ridotto a 0 punti ferita, 
il demone della linfa 
deve abbandonarne 
il corpo entro 
un'ora. 


DEMONE SOVRANO 


Le potenze demoniache sciamano innumerevoli attraverso i 
piani inferiori. Antiche belve svaniscono dalla storia mortale 
solo per riapparire secoli dopo quando i loro complottili 
riconducono sul Piano Materiale. 


AKYISHIGAL, SOVRANO DEMONIACO DELLE 
BLATTE 


Di tutti i demoni in agguato nell’Abisso, pochi sono così vili e 
disgustosi come Akyishigal, il sovrano delle blatte. Le sue luride 
mandibole schioccano incessantemente per la carne e le anime 
degli umanoidi. 


CORRUZIONE DELLA CiviLTÀ. Anche se Akyishigal ha generato 
un’intera specie a sua somiglianza, desidera ardentemente 
seguaci fra gli umani, gli elfi e le altre specie per poter 
corrompere la civiltà e farla marcire dall’interno. Nonostante 

il suo aspetto ripugnante, Akyishigal conta seguaci fra i reietti 
urbani, i poveri che abitano nei bassifondi e coloro che si 
annidano nel buio sottole città. I suoi santuari sorgono nelle 
case abbandonate, nelle concerie e nei mattatoi, così come nelle 
fogne e in luoghi analoghi. 


SACRIFICI DI SPORCIZIA. In questi santuari le vittime dei 
loro rapimenti vengono ricoperte fino al collo con la sporcizia. 
Mentre i cultisti del sovrano demoniaco cantano, blatte rituali 
divorano gli occhi e la lingua dei prigionieri. Chi sopravvive al 
ritoviene buttato in strada. 


Cutti TENACI. È altrettanto difficile estirpare i culti di 
Akyishigal che un’infestazione di scarafaggi. Non importa 
come vengano allontanati o schiacciati, i seguaci riappaiono 
in superficie fra le brulicanti folle degli oppressi. Fra i tipici 
adoratori vi sono umanoidi malvagi, soprattutto coboldi e 
goblin, ma anche blattidi, demoni minori, schiavi, servitori e 
creature dell’ombra di ogni tipo. 


ALQUAM, SOVRANO DEMONIACO DELLA 
NOTTE 


Alquam, il Nero Silenzioso, gli Occhi nella Notte, il Cacciatore 
del Buio, è il sovrano demoniaco della notte e delle creature che 
vi si aggirano furtivamente. Ha un’affinità particolare per i gufi: 
gli strige e le arpie-gufo sono propaggini della sua influenza. 
Qualsiasi ombra o angolo buio della notte potrebbero portare 
sussurri alle sue orecchie. Alquam adora la musica, anche se si 
narra che le sue canzoni preferite frantumino la sanità mentale 
dei mortali. Il suo fiato ansimante puzza di carogna. 

Alquam è composto quasi del tutto di tenebra e ha una vaga 
somiglianza con un gufo mostruoso. È alto oltre 4 metri e il suo 
corpo è ricoperto di piume grigio scuro frammiste a macchie 
e zone più chiare. La sua testa è quella di un grande gufo dalle 
corna piegate all’indietro e dagli enormi occhi bulbosi e gialli. Il 
suo corpo è snello e di un nero talmente intenso da assorbire la 
luce. Le sue ali piumate sono abbastanza lunghe da avvolgerne 
l’intero corpo. 


CAMAZOTZ, SOVRANO DEMONIACO DEI 
PIPISTRELLI E DEL FUOCO 


Camazotz assomiglia a un uomo ingobbito e magro, ricoperto 
da una corta peluria nera e dotato di ampie ali membranose. 

Le suelabbra, tese a formare un sinistro sorriso, rivelano una 
bocca irta di denti storti simili ad aghi. I suoi occhi risplendono 
di rosso, come braci ardenti d’odio. Le sue lunghe braccia 
terminano con artigli crudeli e l’aria che gli sta intorno brilla per 
vampate di calore intenso. 


SOVRANO DEI PIPISTRELLI DEL SOTTOSUOLO. Camazotz 
è un’entità di pura ferocia e odio, un vile demone che domina 
pipistrelli, vampiri e luoghi privi di luce del sottomondo. 

Nei recessi profondi della terra e delle grotte che affiorano in 
superficie, attende ansioso che il lento avanzare della notte 
inghiotta la terra, lasciandolo libero di nutrirsi e di spargere 
terrore. 


Nuovo MANTELLO FIAMMEGGIANTE. Camazotz ha di recente 
rubato l’aspetto di fuoco del decrepito Huhueteotl, Sovrano del 
Focolare e Fuoco della Vita. Grazie a questa sua nuova proprietà, 
è riuscito ad attirare nuovi seguaci, a rendere nota agli dèi la 

sua supremazia e a consolidare la sua posizione nell’Abisso 
come potenza di cui tenere conto. Sette di derro, goblin e umani 
acclamano il suo nome nell’oscurità. 


EMERGERE DALL’OSCURITÀ. Per via della sua percezione cieca, 
Camazotz preferisce decisamente l’oscurità ma, grazie alla sua 
nuova capacità di maneggiare il fuoco e la luce, sta diventando 
sempre più sicuro di sé nella luce diurna. 


MECHUITI, SOVRANO DEMONIACO DELLE 
SCIMMIE CANNIBALI 


Un fuoco giallo-verde arde sopra la testa di questo altissimo 
demone dalla pelliccia rossa simile a un enorme mandrillo. 

Ha braccia massicce e muscolose terminanti con artigli affilati 
come rasoi e una mascella bavosa zeppa di enormi denti e zanne 
incurvate all’indietro a sfiorare le sue guance blu. Alto 7,5 metri, 
Mechuiti può camminare eretto come un umano o piegato sulle 
sue nocche, come un grande gorilla. 

IsoLA DEL TESCHIO DI SANGUE. Dopo essere stato scacciato 
dalle soffocanti giungle e dalle letali paludi dell’Inferno dei 
Cannibali, Mechuiti è stato risputato da un portale vulcanico 
su un’isola prigione chiamata Teschio di Sangue. Qui progetta 
e trama la sua vendetta allevando servitori demoniaci: tiefling, 
bestie immonde e behtu. 


IMPRIGIONATO MA PERICOLOSO. Nonostante sia prigioniero 
sulla sua isola, Mechuiti ha continuato a seminare il terrore nel 
corso del tempo. Gli antichi umani, non potendo distruggerlo, 
sono riusciti a confinarlo nel vulcano solo grazie alle tecnologie e 
alle magie più potenti. 

CREATORE DEI BEHTU. Mechuiti prima ha asservito un piccolo 
gruppo di pigmei cannibali, noti come i behtu, visitandone i capi 
e i sacerdoti in sogno e negli incubi. Dopo averli incrociati con 
delle scimmie carnivore, li ha infettati con il suo icore demoniaco 
e ha insegnato loro la magia dei tatuaggi per fornirgli un potere 

e una forza immondi. I behtu non hanno trovato la chiave per 
liberare il loro padrone, ma continuano ancora a torturare e a 
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incantare ogni sfortunato esploratore che si imbatte nella loro 
dimora, sperando di trovare qualcuno che sappia come aprire la 
prigione del loro signore. 
Mechuiti ha ordinato ai behtu di crescere con il suo sangue 
iverse bestie immonde e lucertole: gorilla feroci, lucertole 
d best de e lucertol Ila f , lucertol 
giganti di fuoco e anche ragni demoniaci. Ha allevato 
generazioni di draghi di fiamma, che risiedono nella caldera 
del vulcano a protezione del suo santuario e a fronteggiare le 
minacce che i behtu non riescono a respingere. 


QORGETH, SOVRANO DEMONIACO DEI 
VERMI 


Qorgeth, il Principe Che Si Contorce, le Fauci Pallide, 

il Divoratore, è il signore deivermi e della putrefazione, 
un’imponente forma ondulante che schiaccia gli alberi e 
frantuma la pietra. La sua presenza filtra nel mondo dei mortali 
tramite il percorso scavato dai vermi e dalle larve nella carne 

in decomposizione. Il sovrano demoniaco ritiene tutto ciò 

che vive, o che un tempo ha vissuto, come sua proprietà in 

fase di lavorazione. Tutto quanto, prima o poi, diviene il suo 
nutrimento. 

Il corpo segmentato di Qorgeth, un verme incredibilmente 
enorme dalla carne pallida, è ricoperto da vene chiare rosa e blu. 
Quando spalanca le sue immense fauci, rivela una massa di vermi 
più piccoli che si contorcono, molti dei quali sono adornati da 
teste umanoidi lamentose o incollerite. 


AKYISHIGAL, SOVRANO DEMONIACO DELLE BLATTE 


Immondo Grande (Demone), Caotico Malvagio 

Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 138 (12d10 + 72) 

Velocità 12 m, scalare 12 m, scavare 6 m, volare 12 m 


FOR 
21 (+5) 


DES 
17 (+3) 


COS 
22 (+6) 


INT 
19 (+4) 


SAG 
14 (+2) 


CAR 
24 (+7) 


Tiri Salvezza For +9, Des +7, Cos +10, Sag +6, Car +11 
Abilità Acrobazia +11, Atletica +9, Furtività +11, Percezione +6 


Resistenze ai Danni acido, fuoco; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni freddo, fulmine, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 36 m, vista pura 18 
m 

Linguaggi Abissale, Comune, Draconico, Elfico, Infernale, 
telepatia 18 m 


Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Cerchio Magico. Come l'incantesimo omonimo. 

Evocare Demone (1/Giorno). Akyishigal può evocare una prole 
di Akyishigal. La prole appare in uno spazio non occupato 
entro 18 metri da Akyishigal, agisce come un alleato di 
Akyishigal e non può evocare altri demoni. Permane per 1 
minuto, finché esso o l'evocatore non muoiono, o finché 
l'evocatore non lo congeda come azione. 

Resistenza alla Magia. Akyishigal dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Akyishigal effettua quattro attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
taglienti. 

Incantesimi. Akyishigal lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 19, +11 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: individuazione del bene e del male, teletrasporto 

3/giorno ciascuno: dissolvi magie, piaga degli insetti (6° livello), 
trasformazione (solo parassiti) 

1/giorno: contagio (sempre febbre lurida) 

Mantello di Sciami (Ricarica 5-6). Akyishigal può emanare 
una nube di insetti volanti e pungenti dalla bocca, dagli occhi e 
dagli squarci sulla sua pelle. Questa nube lo circonda fino a 1,5 
metri di distanza. Quando il mantello è attivo, tutti gli attacchi 
contro di lui subiscono svantaggio e Akyishigal è in grado di 
vedere in tutte le direzioni (attraverso gli occhi degli insetti). 
Qualsiasi creatura vivente che inizia il proprio turno entro 1,5 
metri da Akyishigal subisce 11 (2410) danni perforanti più 10 
(3d6) danni da veleno, o la metà dei danni da veleno se supera 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17. Se il tiro salvezza 


fallisce, il personaggio è anche avvelenato per 1 ora. Lo sciame 
dura per 5 round e si dissolve immediatamente se Akyishigal 
subisce 30 o più danni da un attacco che non sia prodotto 

da un'arma e contro il quale non ha resistenza. Finché è 
avvelenato dal mantello di sciami, un personaggio emana 

un fetore di decomposizione. Tutti i parassiti non controllati 
attaccano il personaggio a vista, prediligendolo rispetto ad 
altri bersagli. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Akyishigal può effettuare 2 azioni leggendarie, scelte tra 

le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 

leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. Akyishigal recupera le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno. 

Teletrasporto. Akyishigal può teletrasportarsi entro la sua linea 
di vista. 

Zampettare. Akyishigal combina un attacco con un movimento 
fino a 6 metri come se usasse un'azione Disimpegno, e non è 
soggetto ad attacchi di opportunità. 

Incantesimo (Costa 2 Azioni). Akyishigal lancia uno dei suoi 
Incantesimi piaga degli insetti. 


PROLE DI AKYISHIGAL 


Questo abominio dalle dimensioni umane ha una coda che si 
biforca arricciandosi sulla schiena. Entrambele estremità sono 
dotate di pungiglioni acuminati che gocciolano veleno. 


Le proli di Akyishigal abbondano ovunque dimori il sovrano 
demoniaco. È anche noto come egli le invii ai suoi seguaci in 
caso di necessità o se la presenza delle proli possa in qualche 
modo essere di beneficio per Akyishigal stesso. 

SIGNORI DEI PARASSITI. Gli animali infestanti di qualsiasi 
tipo obbediscono istintivamente agli ordini mentali di 

una prole di Akyishigal. Questi esseriimmondi 

possono inoltre vomitare migliaia di 
scarafaggi anch’essi soggetti agli ordini 
della prole. Amano particolarmente 
rigettare blatte direttamente sui loro 
avversari, ma sono anche noti per 
utilizzare scarafaggi e parassiti per 
tagliare la via di fuga di un nemico o 
per intralciare i propri inseguitori quando 
essi stessivogliono fuggire. 


Immondo Medio (Demone), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 119 (14d8 + 56) 

Velocità 9 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15(+2) 13(+1) 19(+4) 10(+0) 11(+0) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des +4 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Abissale, Prole di Akyishigal 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Comandare Parassiti. La prole di Akyishigal può comandare 
bestie di taglia Minuscola con Intelligenza 2 o inferiore entro 
9 metri e che non siano sotto alcun controllo magico. Questi 
parassiti obbediscono ai comandi della prole al meglio delle 
loro capacità, incuranti della propria sicurezza. 


AZIONI 


Multiattacco. La prole effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con il Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1410 + 2) danni 
perforanti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (248 + 2) danni 
perforanti più 5 (1410) danni da veleno e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti 

è avvelenato per 1d6 round. 
Tosse Brulicante (Ricarica 5-6). 
La prole può eruttare uno 
sciame di insetti. Lo sciame è 
completamente sotto il controllo 
della prole ed effettua il suo 
turno immediatamente dopo 

il turno della prole. La prole 

può usare un'azione bonus 
per impartire un comando 
allo sciame. Permane per 1 
minuto o finché non viene 
distrutto. 


Immondo Enorme (Demone), Caotico Malvagio 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 350 (28d12 + 168) 

Velocità 6 m, volare 30 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 19(+4) 23(+6) 16(+3) 20(+5) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +11, Cos +13, Sag +12 
Abilità Furtività +11, Inganno +10, Percezione +12 
Resistenze ai Danni fuoco, fulmine 


Immunità ai Danni freddo, veleno; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 


Sensi Percezione passiva 22, vista pura 36 m 
Linguaggi tutti, telepatia 36 m 
Sfida 21 (33.000 PE) Bonus di Competenza +7 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Alquam sono magici. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Alquam fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. Alquam dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Acuta. Alquam dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. Alquam effettua un attacco con il Morso, un 
attacco di Ali e un attacco con le Grinfie. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 26 (4410 + 4) 
danni perforanti. 

Ali. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, portata 
4,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (3d8 + 4) danni contundenti e 
il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Forza con CD 17, 
altrimenti cade a terra prono. 

Grinfie. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 14 (3d6 + 4) danni taglienti 
e il bersaglio è afferrato e trattenuto (CD 17 per sfuggire). 
Alquam può afferrare una creatura alla volta se è a terra o due 


se è in volo. Le Grinfie che afferrano una creatura non possono ATIONI LEGGENDARIE 


attaccare nessun'altra creatura. : "= : E 
A) : ° di I Alquam può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
Incantesimi. Alquam lancia uno dei seguenti incantesimi con SERATA pan "NOR x 
3 ne È } sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza CD - ara) 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Alquam 


18): ERP 3 e 7 
x RITA recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 
A volontà: oscurità, silenzio 


3/giorno ciascuno: invisibilità, paura, teletrasporto 
1/giorno: cerchio di morte 


Attacco. Alquam effettua un attacco con arma. 


Movimento. Alquam vola alla metà della sua velocità senza 
provocare attacchi di opportunità. 


ATIONI BONUS Sudario (2 Azioni). Alquam irradia oscurità magica entro un 
FEEEESGTEUNEEE AA ICI raggio di 9 metri. L'oscurità dura fino all'inizio del prossimo 
Nato dall'Oscurità. Alquam può effettuare l'azione di turno di Alquam. 


Nascondersi come azione bonus ogni turno quando si trova in 
luce fioca oppure nell'oscurità, anche se osservato. 


LA TANA DI ALQUAM 


La tana di Alquam è un immenso albero al centro di uno strato 
senza luce dell’Abisso. L’albero è un antico ceppo morto con 
un’enorme cavità nel tronco marcescente. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
Alquam perde) Alquam effettua un’azione di tana per provocare 
uno degli effetti elencati di seguito. Alquam non può usare lo 
stesso effetto per due round di fila: 


e Alquam estingue tutte le fonti di luce all’interno della tana. 
Gli incantesimi che creano luce sono dissolti, le fonti di luce 
naturale sono estinte e le fonti di luce magica sono soppresse. 
Anche la luce creata dagli artefatti è ridotta a luce fioca conla 
metà del normale raggio di illuminazione. Questo effetto dura 
fino al conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 


e Una musica inquietante e ossessiva scaturisce da un punto 
che Alquam è in grado di vedere. Le creature entro 15 metri 
dall’origine e che siano in grado di sentire la musica devono 
effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 15. Chi fallisce 
è affascinato e incapacitato, mentre la sua velocità è ridotta a 0 
finché non subisce danni o fino al conteggio di iniziativa 20 del 
round successivo. 


e Finoatre creature entro 30 metri e che Alquam sia in grado di 
vedere sono avvolte da cirri neri. Le creature devono superare 
un tiro salvezza su Forza con CD 15, altrimenti sono trattenute 
fino al conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di Alquam è alterata dalla magia del 
sovrano demoniaco, che genera uno o più degli effetti seguenti: 


e Entro 1,5 chilometri dalla tana, tutte le fonti di luce a 
eccezione degli artefatti, emanano luce con la metà del raggio 
normale. 


e Igufie altre bestie notturne entro 7,5 chilometri dalla 
tana diventano rabbiosi e ostili, attaccando gli intrusi 
singolarmente e in sciami. 

e Entro 1,5 chilometri dalla tana, Alquam può usare i suoi sensi 
in qualsiasi area di luce fioca o di oscurità come se usasse 
chiaroveggenza. 


Se Alquam muore, le condizioni nell’area intorno alla tana 
ritornano alla normalità nel corso di Idro giorni. 


Immondo Grande (Demone), Caotico Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 
Punti Ferita 537 (43410 + 301) 

Velocità 9 m, scalare 9 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
30 (+10) 22 (+6)  25(+7) 12(+1) 22(+6) 25(+7) 


Tiri Salvezza Des +13, Cos +14, Sag +13, Car +14 

Abilità Acrobazia +13, Atletica +17, Inganno +14, Intimidire 
+14, Intuizione +13, Percezione +13 

Resistenze ai Danni acido, fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni fuoco, tuono, veleno 

Vulnerabilità ai Danni freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, assordato, avvelenato, 
paralizzato, pietrificato, spaventato, stordito 

Sensi Percezione passiva 23, scurovisione 12 m, vista cieca 36 m 

Linguaggi Abissale, Comune, Darakhul, Derro, Draconico, 
Gergo del Vuoto, Nanico, Nuriano, Primordiale, telepatia 90 m 


Sfida 22 (62.000 PE) Bonus di Competenza +7 


Dono del Vampirismo. Camazotz può scegliere di resuscitare i 
morti per perdita di Forza come vampiri. Essi si animano dopo 
1d4 giorni, dominati in maniera permanente da Camazotz, 
finché egli non ritiene opportuno concedere loro il libero 
arbitrio. Camazotz non può avere più di dieci schiavi vampiri 
alla volta. 

Ecolocalizzazione. Camazotz non può usare la vista cieca 
finché è assordato. 

Manto Rovente. Camazotz è infuso con il cuore dei vulcani. Una 
creatura che colpisce Camazotz con un'arma senza portata o 
con un colpo senz'armi subisce automaticamente 7 (2d6) danni 
da fuoco. 

Resistenza alla Magia. Camazotz dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Simbolo (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 22. 

Udito Acuto. Camazotz dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull'udito. 


AZIONI 


Multiattacco. Camazotz effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +17 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 38 (8d6 + 10) danni 
perforanti più 7 (246) danni da fuoco e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 22, altrimenti 
il suo punteggio di Forza è ridotto di 1d4. Una creatura ridotta 
a 0 Forza muore. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +17 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 31 (6d6 + 10) danni taglienti 
più 7 (2d6) danni da fuoco e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 22, altrimenti il suo punteggio 
di Forza è ridotto di 144. Una creatura ridotta a 0 Forza muore. 


_J0MO- DEI MOSHRI .D 
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Soffio di Fuoco (Ricarica 5-6). Camazotz può soffiare un cono 
di fuoco sacrilego di 9 metri. Qualsiasi creatura che si trova 
nell'area subisce 55 (10d10) danni, metà da fuoco e metà 
necrotici, o la metà di questi danni se supera un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 22. 

Evocare Fuoco (1/Giorno). Camazotz può evocare 2d4 
elementali del fuoco. Gli elementali appaiono immediatamente 
e sono al servizio del demone al massimo per 1 ora. 

Evocare Pipistrelli (1/Giorno). Camazotz può evocare 
4d6 pipistrelli giganti o 2d6 sciami di pipistrelli. | pipistrelli 
appaiono immediatamente e sono al servizio del demone al 
massimo per 1 ora. 

Mutaforma. Camazotz può effettuare una metamorfosi in 
una forma simile a un pipistrello gigante ricoperto di ceneri 
ardenti, o ritornare alla sua vera forma umanoide alata. 

Le sue statistiche sono le stesse in ogni forma. Qualsiasi 

equipaggiamento che indossa o porta con sé non subisce la 

trasformazione. Se distrutte, entrambe le forme si trasformano 
in un mucchio di cenere oleosa. 

Incantesimi. Camazotz lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 22, +14 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: dissolvi magie, individuazione del bene e del 
male, oscurità, spostamento planare, telecinesi, 
teletrasporto, trasformazione 

3/giorno ciascuno: esilio, velocità 

1/giorno: terremoto 


AZIONI LEGGENDARIE 
Camazotz può effettuare 2 azioni 
leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione 
di azione leggendaria alla volta e 
solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Camazotz recupera 
le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno. 
Individuazione. Camazotz 
effettua una prova di 
Saggezza (Percezione). 
Attacco con le Ali (Costa 2 
Azioni). Camazotz sbatte 
le ali, estinguendo le fonti 
di luce comuni e magiche 
senza distinzione. Ogni 
creatura entro 3 metri deve 
superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 21, 
altrimenti subisce 14 (4d6) 
danni da fuoco. Camazotz può 
poi volare fino a metà della sua 
velocità di volare. 


PIPISTRELLO DI PELLE 


Una ripugnante creatura simile a un pipistrello guizza dalle 
oscurità stigee. Il suo corpo è costituito interamente di strati 
marcescenti di pelle rubata. Nonostante i suoi grandi occhi siano 
vitrei e privi di vita, da loro sprigiona una inconfondibile scintilla 
di malvagità, mentre la bocca priva di denti si spalanca per la 
fame. 


Il tipico pipistrello di pelle ha un’apertura alare di oltre 2 metri e 
mezzo. Il colore della loro pelle corrisponde a quello delle loro 
prede, dunque può mutare nel tempo. Il suo peso è di 7,5 kg. 
ABITATORI DELLE RUPI E DEI DUNGEON. I pipistrelli di pelle 
prediligono prede ignare e non sono in grado di sviluppare 

piani da soli. Ci si può imbattere nei loro stormi nelle aree 
isolate accessibili solo volando o arrampicandosi su infide rupi. 
Vivono in qualsiasi tipo di clima. Nelle aree fredde si nutrono 
con meno frequenza, in quanto la temperatura più bassa 
conserva laloro forma e riduce il bisogno di sostituire la pelle 

in decomposizione. Ciò spiega anche perché sono attratti dalle 
buie profondità dei dungeon senza tempo. Nei climi umidi e 
tropicali, in cui la loro pelle marcisce rapidamente, i pipistrelli di 
pelle sono, di necessità, cacciatori voraci. 

TESORI ACCIDENTALI. I pipistrelli di pelle non fanno alcun uso 
di oggetti magici o di ricchezze, ma capita talvolta che un anello 
o una collana di proprietà di una delle loro vittime finiscano 
incorporati fra le pieghe della loro pelle trasformandosi in trofei 
involontari. 


Non Morto Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 14 (4d6) 

Velocità 3 m, volare 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 16(+3) 10(+0) 2(-4) 13(+1) 6(-2) 


Abilità Percezione +3 
Immunità ai Danni veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 
Linguaggi — 
Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 
Evocare Sciame di Pipistrelli. | versi ad alta frequenza di 
un pipistrello di pelle attraggono i pipistrelli comuni nelle 
vicinanze. Quando un pipistrello di pelle è in pericolo, 
sopraggiungono 0-3 (1d4 - 1) sciami di pipistrelli entro 
1d6 round. Questi sciami non obbediscono al comando 
del pipistrello di pelle, ma tendono ad attaccare di riflesso 
qualsiasi cosa stia affrontando il pipistrello di pelle. 
Natura Insolita. Un pipistrello di pelle non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 10, altrimenti è paralizzato per 1d4 round. 
Superare il tiro salvezza rende il bersaglio immune al veleno 
del pipistrello di pelle per 24 ore. Inoltre, il pipistrello di pelle si 
attacca al bersaglio. Il pipistrello di pelle non può mordere una 
creatura diversa finché è attaccato e il suo attacco con il morso 
colpisce automaticamente una creatura alla quale è attaccato. 
Rimuovere un pipistrello di pelle richiede di superare una 
prova di Forza con CD 11 e infligge 5 (1d4 + 3) danni taglienti 
alla creatura dalla quale viene rimosso il pipistrello. 


Immondo Mastodontico (Demone), Caotico Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 

Punti Ferita 370 (20d20 + 160) 

Velocità 18 m, scalare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
29 (+9) 19(+4)  27(+8) 18(+4)  18(+4) 22(+6) 


Tiri Salvezza For +17, Des +12, Sag +12 

Abilità Arcano +12, Intimidire +14, Intuizione +12, Percezione 
+12, Religione +12 

Vulnerabilità ai Danni freddo 

Immunità ai Danni acido, fulmine, fuoco, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, spaventato, 
stordito 

Sensi Percezione passiva 22, vista pura 36m 

Linguaggi Abissale, Celestiale, Comune, Draconico, Primordiale, 
telepatia 90 m 


Sfida 27 (105.000 PE) Bonus di Competenza +8 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Mechuiti sono magici. 

Icore Contagioso. Ogni volta che Mechuiti subisce danni 
perforanti o taglienti, schizza uno spruzzo di sangue caustico 
dalla ferita verso l'attaccante. Questo spruzzo crea una linea 
lunga 3 metri e larga 1,5 metri. La prima creatura situata sulla 
linea deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
24, altrimenti è contaminata dall'icore contagioso di Mechuiti. 
La creatura è avvelenata finché la malattia non viene curata. 
Dopo ogni 24 ore, il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 24, altrimenti riduce il suo massimo 
dei punti ferita di 5 (2d4). Se lo supera, la malattia è curata. Il 
bersaglio muore se la malattia riduce il suo massimo dei punti 
ferita a 0. Questa riduzione del massimo dei punti ferita del 
bersaglio dura finché la malattia non viene curata. 

Parlare con le Scimmie. Mechuiti può comunicare concetti 
semplici alle scimmie. 

Resistenza Leggendaria (4/Giorno). Se Mechuiti fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. Mechuiti dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Mechuiti usa la sua Presenza Terrificante ed 
effettua un attacco con il morso e due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +17 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2410 + 9) danni 
perforanti più 5 (1410) danni da fuoco. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +17 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2410 + 9) danni 
taglienti. Se Mechuiti segna un colpo critico, tira i dadi per il 
danno tre volte invece di due. 

Soffio Sacrificale (Ricarica 5-6). Mechuiti esala fuoco e acido 
in un cono di 18 metri. Ogni creatura in quel cono subisce 21 
(6d6) danni da fuoco più 21 (6d6) danni da acido, o la metà di 
questi danni se supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 24. 


Incantesimi. Mechuiti lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 22, +14 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: blocca mostri, dissolvi magie, muro di fuoco, palla di 
fuoco 

3/giorno ciascuno: parola del potere stordire, tempesta di 
fuoco 

1/giorno ciascuno: parola del potere uccidere, sciame di 
meteore 

Corona Sacrificale. La corona di fuoco di Mechuiti esplode 
in una deflagrazione di fiamme giallo-verdi. Tutte le creature 
entro 9 metri da Mechuiti subiscono 10 (3d6) danni da fuoco 
più 10 (3d6) danni da acido, o la metà di questi danni se 
superano un tiro salvezza su Destrezza con CD 24. Se il tiro 
salvezza fallisce, la creatura prende anche fuoco e subisce 3 
(1d6) danni da fuoco all'inizio di ogni suo turno finché è in 
fiamme. Una creatura può usare un'azione per estinguere un 
fuoco su se stessa o su un'altra creatura entro 1,5 metri. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta di Mechuiti situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
di Mechuiti deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 24, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
spaventata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, 
se lo supera, l'effetto per lei termina. Se una creatura supera 
il tiro salvezza o se l'effetto per lei termina, quella creatura è 
immune alla Presenza Terrificante di Mechuiti per le 24 ore 


successive. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Mechuiti può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Mechuiti recupera le azioni leggendarie spese all'inizio 
del proprio turno. 

Movimento. Mechuiti si muove fino alla metà della sua velocità, 
usando qualsiasi movimento desideri. 

Bruciare dall'Interno. Mechuiti prende a bersaglio una creatura 
entro 36 metri che è contaminata dall'icore contagioso di 
Mechuiti. La creatura subisce 10 (3d6) danni da fuoco più 10 
(3d6) danni da acido, o la metà di questi danni se supera un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 24. Se il tiro salvezza 
fallisce, la creatura prende anche fuoco e subisce 3 (1d6) danni 
da fuoco all'inizio di ogni suo turno finché è in fiamme. Una 
creatura può usare un'azione per estinguere un fuoco su se 
stessa o su un'altra creatura a portata. 

Incantesimo (Costa 2 Azioni). Mechuiti lancia uno dei suoi 
Incantesimi. 

Corona di Fuoco (Costa 2 Azioni). Mechuiti usa la Corona 
Sacrificale. 


LA TANA DI MECHUITI 


Mechuiti è intrappolato nel ventre diun vulcano sudi un’isola 
che gli fa da prigione. La prigionia non ha impedito a Mechuiti 
di radunare un esercito e trasformare il suo luogo di reclusione 
in una roccaforte da incubo. Se si incontra Mechuiti nella sua 
tana, il suo grado di sfida è 28 (120.000 PE). 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
Mechuiti perde) Mechuiti effettua un’azione di tana per 
provocare uno degli effetti elencati di seguito. Mechuiti non può 
usare lo stesso effetto per due round di fila. 


e Mechuiti prende a bersaglio una creatura entro 36 metri da 
lui e che esso sia in grado di vedere. Una spaccatura ricolma di 
lava si apre sotto ai piedi del bersaglio, che deve superare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 20, altrimenti subisce 28 
(8d6) danni da fuoco. 


e L’interovulcanotremae vibra. Ogni creatura su una superficie 
solida che non sia un demone deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 20, altrimenti cade a terra prona. Tutto 
il terreno all’interno del vulcano diventa terreno difficile per 
le creature che non siano un demone fino al conteggio di 
iniziativa 20 del round successivo. 


e Una nube di gas vulcanici si forma all’interno di una sfera 
del raggio di 6 metri centrata su un punto entro 36 metri da 
Mechuiti e che esso sia in grado di vedere. La sfera si diffonde 
oltre gli angoli e l’area è leggermente oscurata. Dura fino al 
conteggio di iniziativa 20 del round successivo. Ogni creatura 
che inizia il proprio turno dentro la nube deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti è avvelenata 
fino alla fine del suo prossimo turno. Finché è avvelenata in 
questo modo, una creatura è incapacitata. 


Il dolore di tutte le creature diverse dai demoni entro 36 metri 
da Mechuiti è intensificato. Fino al conteggio di iniziativa 

20 del round successivo, ogni volta che una creatura sotto 
questo effetto subisce danni, deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti è stordita fino alla fine del 
suo prossimo turno 


Mechuiti non può ripetere uno degli effetti precedenti finché 
non sono stati usati tutti e non può usare lo stesso effetto per due 


round di fila. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di Mechuiti è alterata dalla sua 
presenza, che genera uno o più degli effetti seguenti. 


Mechuiti può fare eruttare il vulcano a suo piacimento. Una 
nube di ceneri roventi e fumo copre un’area di 9 chilometri 
intorno al vulcano e il cono del vulcano erutta magma. 


Quando le creature intelligenti entro 9 chilometri dormono, 
sognano Mechuiti. A meno che non superino untiro salvezza 
su Saggezza con CD 15, esse sono obbligate a cercare e 
prendere parte al culto di Mechuiti. 


L'acqua entro 1,5 chilometri dalla tana porta l’icore contagioso 
di Mechuiti. Qualsiasi creatura che beve l’acqua deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti è 
contagiata. Una creatura contagiata è avvelenata finché la 
malattia non viene curata. Dopo ogni 24 ore, il bersaglio deve 
ripetere il tiro salvezza. In caso di fallimento, il suo massimo 
dei punti ferita è ridotto di 5 (2d4). Se lo supera, la malattia è 
curata. Il bersaglio muore se la malattia riduce il suo massimo 
dei punti ferita a o. Questa riduzione del massimo dei punti 
ferita del bersaglio dura finché la malattia non viene curata 


Quando Mechuiti muore, tutti questi effetti regionali svaniscono 
immediatamente. 


Immondo Mastodontico (Demone), Caotico Malvagio 
Classe Armatura 21 (armatura naturale) 

Punti Ferita 370 (20d20 + 160) 

Velocità 15 m, scalare 9 m, scavare 15m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
29 (+9) 6(-2) 26 (+8) 9(-1) 19(+4) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +5, Cos +15, Sag +11, Car +11 

Abilità Percezione +11 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine, fuoco 

Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 21, percezione tellurica 36 m, vista 
cieca 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 23 (50.000 PE) Bonus di Competenza +7 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Qorgeth sono magici. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Qorgeth fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. Qorgeth dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Scavatore di Tunnel. Qorgeth può scavare attraverso la pietra 
solida a piena velocità di scavare. Lascia dietro di sé un tunnel 
del diametro di 4,5 metri. 


AZIONI 


Multiattacco. Qorgeth effettua un attacco con il Morso, due 
attacchi con Spaccare e un attacco con il Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 22 (2412 + 9) danni 
perforanti. Una creatura bersaglio di taglia Grande o inferiore 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 24, 
altrimenti è inghiottita da Qorgeth. Una creatura inghiottita 
è accecata e trattenuta e subisce 16 (3d10) danni necrotici 
all'inizio di ogni turno di Qorgeth. Qorgeth può inghiottire un 
numero qualsiasi di creature alla volta. 

Se Qorgeth subisce 50 o più danni durante un singolo turno 
da una creatura inghiottita, deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 20 o rigurgita tutte le creature inghiottite, 
che cadono a terra prone entro 3 metri da Qorgeth. Se 
Qorgeth muore, una creatura inghiottita non è più trattenuta 
e può fuggire dal corpo di Qorgeth spendendo 9 metri di 
movimento, uscendo prona dal mostro. 

Spaccare. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2410 + 9) danni 
contundenti. Una creatura bersaglio è anche afferrata e 
trattenuta (CD 19 per sfuggire) finché Qorgeth non si muove. 
Qorgeth può afferrare fino a due creature alla volta; almeno 
uno degli attacchi con Spaccare di Qorgeth deve essere diretto 
contro ogni creatura afferrata. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per 
colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 23 (4d6 + 9) danni 
perforanti e il bersaglio subisce 33 (6410) danni da veleno ed è 
avvelenato per 1 ora; superare un tiro salvezza su Costituzione 


con CD 23 riduce i danni da veleno della metà e annulla la 
condizione avvelenato. Una creatura che fallisce il tiro salvezza 
di 10 o più è anche paralizzata finché persiste la condizione 
avvelenato. 

Incantesimi. Qorgeth lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 19): 

A volontà: individuazione del magico, tentacoli neri 

3/giorni ciascuno: dissolvi magie, paura, piaga degli insetti 
(vermi che mordono) 

1/giorno ciascuno: teletrasporto, terremoto 


AZIONI LEGGENDARIE 


Qorgeth può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Qorgeth recupera le azioni leggendarie spese all'inizio 
del proprio turno. 

Strillo. Tutte le creature entro un cono di 18 metri che siano in 
grado di sentire Qorgeth devono superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 19, altrimenti sono spaventate per 1 minuto. 
Una creatura spaventata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni 
suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 

Tiro della Morte (2 Azioni). Qorgeth si muove alla metà della 
sua velocità ed effettua un attacco con Spaccare. Qualsiasi 
oggetto o struttura negli spazi attraverso i quali Qorgeth si 
muove subisce il doppio dei danni da Spaccare. 

Divorare (3 Azioni). Qorgeth effettua un attacco con il Morso. 


LA TANA DI QoRgETH 


LatanadiQorgeth è uncontorto labirinto di tunnel nel cuore 
del suo reame oscuro. I tunnel sembrano contorcersi e scavare 
nello spazio stesso, oltre che attraverso la roccia e il terreno che li 
circondano. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
Qorgeth perde) Qorgeth effettua un’azione di tana per provocare 
uno degli effetti elencati di seguito. Qorgeth non può usare lo 
stesso effetto per due round di fila: 


e Fino al conteggio di iniziativa 20 del round successivo, 
Qorgeth stravolge lo spazio attraverso i tunnel della sua 
tana. Qualsiasi creatura che non sia un demone che tenti 
di muoversi deve superare un tiro salvezza su Carisma con 
CD 15, altrimenti si muove alla metà della sua velocità in 
una direzione casuale prima di orientarsi. Dopodiché, può 
terminare il movimento come desidera. 


e Partedelsoffitto della tana crolla, creando una pioggia di 
detriti entro un’area del raggio di 6 metri. Qualsiasi creatura 
in quell’area deve superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 15, altrimenti subisce 18 (4d8) danni contundenti ed è 
trattenuta fino alla fine del suo prossimo turno. 


e Fittigrovigli divermi demoniacieruttano nello spazio di un 
massimo di tre creature entro 18 metri e che Qorgeth sia in 
grado di vedere. Ogni creatura bersagliata è attaccata una volta 
dai vermi (Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata o m, un bersaglio; Colpito: 14 (4d6) danni perforanti). 


D' TOMO DEI MOSTRI 


n 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di Qorgeth è alterata dalla magia 

del sovrano demoniaco, che genera uno o più degli effetti 

seguenti: 

e Itunnel entro 7,5 chilometri dalla tana attraggono ogni sorta 
di vermi e parassiti, inclusi vermi purpurei. Queste creature 
sono fameliche e violente. 


e Entro 1,5 chilometri dalla tana, il cibo marcisce e si ricopre 
spontaneamente di vermi. Ogni 24 ore trascorse in quest’area, 
le creature perdono provviste per un giorno. È impossibile 
procurarsi del cibo in quest’area. 


e Icadaveri entro 1,5 chilometri dalla tana si decompongono 
rapidamente. Qualsiasi corpo è ridotto a ossa in 24 ore. La 
magia che impedisce la decomposizione normalmente 
previene questa degenerazione.Cospargere il corpo di 
acquasanta impedisce la decomposizione per un 
giorno, ma non oltre. 

Se Qorgeth muore, le condizioni nell’area 

intorno alla tana ritornano alla normalità 

nel corso di Ido giorni. 


DERRO ANTIPALADINO OMBRA 


Questa creatura dalla pelle blu assomiglia a un nano 
sottosviluppato. I suoi grandi occhi e i suoi capelli scompigliati 
sono entrambi privi di colore. L’espressione del suo volto è una 
terribile smorfia di follia e odio. 


Tutti i derro sono pazzi, ma alcuni di loro dedicano addirittura 
la loro anima al servizio della follia. Abbracciano i poteri 
dell’oscurità e incanalano l’ombra nelle loro menti per spezzare la 
sanità mentale di qualsiasi creatura incontrino. I derro antipaladini 
ombra sono i servitori d’élite di divinità quali Nyarlathotep e il 
Capro Nero dei Boschi. 


ArALDO DI FoLLia. Il derro antipaladino ombra è la pazzia 
personificata. Nonostante siano chiamate paladini, queste 
squilibrate creature non sono per nulla simili ai guerrieri 
arroganti rivestiti di acciaio o ai loro oscuri contraltari. Gli 
antipaladini ombra servono invece a veicolare in modo più 
discreto la follia del loro patrono. Sono maestri della magia 
dell’ombra e della furtività, attaccando la fede di coloro che 
credono che la virtù possa sopravvivere all’oscura e incombente 
apoteosi. Durante laveglia dell’antipaladino ombra si 
diffondono morte, follia e oscurità. 


Umanoide Piccolo (Derro), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 (corazza di piastre e scudo) 
Punti Ferita 82 (11d6 + 44) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
11(+0) 18(+4) 18(+4) 11(+0) 5(-3) 14 (+2) 


Tiri Salvezza For +3, Sag +0, Car +5 

Abilità Percezione +0, Furtività +7 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36 m 

Linguaggi Derro, Sottocomune 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Colpo d'Ombra. Gli attacchi con arma del derro infliggono 9 
(2d8) danni necrotici (inclusi nella sua lista delle Azioni). 

Elusivo. Contro gli effetti che consentono un tiro salvezza su 
Destrezza per dimezzare i danni, il derro non subisce alcun 
danno se supera il tiro salvezza, e solo la metà dei danni se lo 
fallisce. 

Pazzia. Il derro dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro la 
condizione affascinato o spaventato. 

Resistenza alla Magia. |l derro dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il derro antipaladino ombra subisce svantaggio ai tiri per 
colpire, oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) basate 
sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. || derro effettua due attacchi con la Scimitarra o 
due attacchi con la Balestra Pesante. 


Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni taglienti 
più 9 (2d8) danni necrotici. 

Balestra Pesante. Attacco con Arma a Distanza: +7 al tiro per 
colpire, gittata 30/120 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1410 + 4) 
danni perforanti più 9 (248) danni necrotici. 

Pazzia Contagiosa (Ricarica 5-6). || derro sceglie una 
creatura entro 9 metri che esso sia in grado di vedere e assale 
magicamente la sua mente. La creatura deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 13, altrimenti subisce un effetto 
simile all'incantesimo confusione per 1 minuto. Una creatura 
sotto questo effetto ripete il tiro salvezza alla fine del suo 
turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 

Incantesimi. || derro antipaladino ombra lancia uno dei 
seguenti incantesimi con Carisma come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza CD 13, +5 al tiro per colpire con gli 
attacchi con incantesimo): 


1/giorno ciascuno: comando, infliggi ferite, oscurità 


AZIONI BONUS 


Punizione Marchiante (1/Giorno). La prossima volta che il 
derro antipaladino ombra colpisce una creatura con un attacco 
con un'arma entro 1 minuto (concentrazione) dal lancio di 
questo incantesimo, l'arma risplende di un bagliore astrale 
al momento di colpire. L'attacco infligge 2d6 danni radiosi 
extra al bersaglio, che diventa visibile se è invisibile, proietta 
luce fioca in un raggio di 1,5 metri attorno a sè, e non può 
diventare invisibile finché punizione marchiante non termina. 

Scudo della Fede (1/Giorno). +2 alla CA di una creatura entro 
18 metri che il derro può vedere, per un massimo di 10 minuti 
(concentrazione). 


REAZIONI 


Intimorire Infernale (1/Giorno). Una creatura che danneggia 
il derro è avvolta da fiamme infernali e deve effettuare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 13 o subire 11 (2410) danni da 
fuoco, o la metà di questi danni se supera il tiro salvezza. 


DerRRo SAPIENTE FETALE 


Questa creatura assomiglia a un nano neonato dalla pelle blu di 
non oltre un anno d’età. I suoi arti si agitano e la sua testa ciondola 
con un’evidente mancanza di coordinazione, mentre strilla in 
continuazione. 


Di tutta la pazzia e la follia che pervadono così intensamente 
la società dei derro, forse nulla è così contorto come questi 
bambini prematuri, nati folli e destinati a condurre il loro popolo 
verso una follia ancora più estrema. Questi derro sono noti come 
sapienti fetali. 


SCAMBIO D’ANIMA. Fra i derro sono pochi quelli che nascono 
con la capacità di scambiare la loro anima con quella di altre 
creature e, quando scoperti, questi bambini balbettanti sono 
trattati con una riverenza esasperante. 


PORTATI IN BATTAGLIA. Questi stralunati neonati, collocati 
in piccole gabbie imbottite decorate in maniera intricata e 
trasportate appese a bastoni dorati muniti di gancio, vengono 
usati per seminare follia e confusione fra i ranghi nemici. 


PAURA DEL SOLE. I sapienti fetali odiano e temono qualsiasi 
luce intensa. 


Umanoide Minuscolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (gabbia) 

Punti Ferita 2 (4d4 - 8) 

Velocità 1,5 m (0 nella gabbia) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
1(-5) 1(-5) 6 (-2) 6 (-2) 12(+1) 20(+5) 


Tiri Salvezza Sag +3, Car +7 

Abilità Percezione +3 

Immunità ai Danni psichici 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 

Linguaggi - 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Follia. La particolare follia del derro sapiente fetale gli 
conferisce l'immunità agli effetti psichici. Non può recuperare 
la salute mentale se non attraverso un incantesimo desiderio 
o magie simili. Un derro sapiente fetale che ha recuperato la 
salute mentale ottiene 4 punti di Saggezza e perde 6 punti di 
Carisma. 

Gabbia Incantata. La gabbia di ferro che contiene il sapiente 
fetale fornisce copertura alla creatura. La gabbia (CA 19, 10 
pf) è considerata un oggetto equipaggiato quando è portata 
da un derro e non può essere attaccata direttamente. Inoltre, 
la gabbia protegge il suo occupante contro un massimo di 20 
livelli dell'incantesimo di incantesimi di 4° livello o inferiore, 
ma non fornisce protezione per chi è all'esterno a essa. Gli 
incantesimi di 5° livello o superiore generano il loro effetto 
normale contro la gabbia e il suo occupante. Quando la gabbia 
protegge contro 20 o più livelli dell'incantesimo diventa non 


magica. Se esposta alla luce del sole per più di un'ora di 
tempo cumulativo, essa viene distrutta. 


Vulnerabilità alla Luce del Sole. Un derro sapiente fetale 
perde 1 punto Costituzione per ogni ora di esposizione alla 
luce del sole e muore se il suo punteggio di Costituzione 
raggiunge lo 0. | punti Costituzione persi sono recuperati al 
ritmo di 1 per ogni giorno trascorso sottoterra o al riparo dal 
sole. 


AZIONI 


Balbettio. La vista di potenziali corpi ospite eccita il sapiente 
fetale a tal punto che balbetta e ridacchia in modo folle e 
infantile, creando un effetto di pazzia. Tutte le creature sane di 
mente che iniziano il proprio turno entro 18 metri dal sapiente 
fetale devono superare un tiro salvezza su Carisma con CD 13, 
altrimenti sono confuse (come dall'incantesimo confusione) 
per 1d4 round. Questo è un effetto psichico. Le creature che 
superano un tiro salvezza non possono subire il balbettio di 
quello stesso sapiente fetale per 24 ore. Questa azione non 
può essere effettuata quando il sapiente fetale sta usando 
scambio di anime. 


Scambio di Anime. Come azione, il sapiente fetale può tentare 
di prendere il controllo di una creatura che esso sia in grado 
di vedere e si trovi entro 27 metri, inducendo uno scambio di 
anime come per l'incantesimo giara magica, usando il proprio 
corpo come contenitore. Il sapiente fetale può usare questo 
potere a volontà, ma può scambiare l'anima solo con una 
creatura alla volta. La vittima resiste all'attacco superando un 
tiro salvezza su Carisma con CD 13. Una creatura che supera 
il tiro salvezza è immune allo scambio di anime dello stesso 
sapiente fetale per le successive 24 ore. Se il tiro salvezza 
fallisce, il sapiente fetale prende il controllo del corpo del 
bersaglio e attacca con ferocia gli avversari nelle vicinanze, con 
gli occhi infuocati da una luce ultraterrena. 

Come azione, il sapiente fetale può passare nuovamente dal 
corpo ospite al proprio, se è a gittata, facendo tornare l'anima 
della vittima al proprio corpo. Se il corpo ospite 
o il sapiente fetale sono ridotti a 0 punti ferita 
e si trovano entro 27 metri l'uno dall'altro, 
le due anime ritornano ai corpi 
originali e la creatura a 0 
punti ferita è morente; deve 
effettuare tiri salvezza contro 
morte finché non muore, si 
stabilizza, o recupera punti ferita, 
come al solito. Se il corpo ospite 
o il sapiente fetale vengono uccisi 
quando si trovano a più di 27 metri 
l'uno dall'altro, le loro anime non 
possono tornare ai propri corpi 
e muoiono entrambe. Finché è 
intrappolata nel corpo avvizzito 
di un sapiente fetale, la vittima 
è, a tutti gli effetti, paralizzata e 
indifesa. 


Gli arcidiavoli, i sovrani dell’Inferno, sono arciduchi, principi 
e, talvolta, semplici baroni che ambiscono tutti a innalzarsi e a 
ottenere il potere. 


ARBEYACH, PRINCIPE DEGLI SCIAMI 


Quest'uomo vecchio e smunto, sporco, trasandato, vestito 

con pantaloni laceri e un cappotto stracciato, dai capelli grigi e 
stopposi e dalla pelle giallognola, è alto più di due metri e mezzo. 
Aldi sotto dei suoi vestiti cenciosi, la sua carne a brandelli appesa 
alle ossa rivela le interiora brulicanti di insetti. 


SOVRANO DELLA DECOMPOSIZIONE. Il Principe degli Sciami 
è illento avanzare della decomposizione, ilverme e la locusta 
che si nutrono parimenti dellavita e della morte. È l’ordine 
indifferente che sradica ogni voce che osa parlare contro le 
usanze dello sciame. Arbeyach è eccezionalmente inflessibile 
persino per gli irremovibili abitanti dell’Inferno. Per lui il 
disordine è doloroso e la disobbedienza lo rende furioso. I suoi 
covi e i suoi servitori seguono tutti il modello dell’alveare, in cui 
ciascun membro ha una funzione specifica. 


NATO DALLE MoscHE. Arbeyach fu creato da Belzebù quando 
il Sovrano delle Menzogne e delle Mosche sputò una nube di 
parassiti in grado di consumare al posto suo la prima anima 
mortale che sarebbe giunta all’Inferno. L'essenza della nube 

si unì a quelle anime diventando qualcosa di unico: un’entità 
con un potere spaventoso che si diede il nome di Arbeyach. 

Il sedicente Principe degli Sciami non ha alcun interesse nei 
confronti dei mortali, ritenendo il Piano Materiale non una 
fonte di anime, ma un mondo caotico da ripulire e da mettere in 
ordine. 


UN PoTERE IN DecLINO. Col passare dei secoli, le ambizioni 
e gli interessi di Arbeyach si sono sempre più allontanati da 
quelli dei sovrani dell’Inferno che lo circondano. È sempre più 
intransigente e diverso. Alla fine, coloro che stanno al di sotto 

e sopra al Principe degli Sciami lo hanno allontanato dalle 
posizioni di potere, ma nessuno è in grado di affermare con 
certezza se non sia stato Arbeyach stesso a permettere la sua 
deposizione. In passato era potente quasi quantogli Arciduchi, 
ma tempo e abitudine lo hanno indebolito al punto che ora è a 
malapena più importante dei diavoli della fossa. Nel caso in cui 
non riuscisse a fare la muta e a cambiare il suo carapace di usanze 
famigliari, ai suoi nemici basterebbe solo attendere il momento 
opportuno per distruggerlo per sempre. 


Nelle Terre del Sud, i tosculi insettoidi adorano ancora 
il Grande Signore degli Sciami Arbeyach e le loro 
città alveare riflettono la filosofia del loro padrone, di 


una funzionalità chiara e di un ordine intransigente. 
Nonostante Arbeyach sia indifferente alle loro preghiere e 
alle loro suppliche, i tosculi continuano a essere una fonte 
significativa per il suo seguito e perla sua forza. Talvolta 
Arbeyach invia il suo araldo in visita agli alveari tosculi per 
assicurarsi la loro continua fedeltà. 


DiAvoLo, ARCIDIAVOLO 


IA'AFFRAT L'INSAZIABILE 


Una scura nube ronzante che contiene migliaia di vespe grandi 
come un pollice si muove e sciama intorno alla figura nera di un 
umano alto e dagli occhi accesi di rosso. Anche le vespe brillano 
al calore del carbone che arde lentamente e sono avvolte da un 
fumo maleodorante. 

SERVITORE INFEDELE. la’ Affrat è il riflesso invertito del suo 
sciatto e troppo intransigente creatore, Arbeyach, il Principe 
degli Sciami dell’Inferno, e potrebbe presto diventare il suo 
successore. la°Affrat agisce come emissario di Arbeyach presso le 
corti dei suoi rivali e il mondo mortale in qualità di diplomatico, 
spia, assassino e flagello. Anche se è al servizio del rigido e 
risoluto Principe dell’Inferno, Ia°Affrat non dimostra una grande 
fedeltà nei confronti del suo creatore. Nel corso dei secoli, 
questa creatura eloquente e sofisticata ha tradito il suo padrone 
in migliaia di piccole occasioni e, prima o poi, potrebbe tradirlo 
definitivamente. Fino allora, la mente alveare in continuo 
movimento di la°Affrat è pervasa da un’inesauribile brama di 
misteriarcani, interazione con gli umani e perseguimento 
materiale di piaceri corrotti e oscuri. 


BURLONE E DIvORATORE. la°Affrat ama l’umorismo, il vino, 

il canto, la danza, il cibo, latortura e l’umiliazione pubblica dei 
suoi avversari: è un divoratore rapace, insaziabile e ingordo di 
ogni piacere fugace. Ia°Affrat detesta tutto ciò che è permanente 
e non lascia altro che rovine al suo passaggio. Ride di gusto alla 
distruzione delle pietre di volta, alla puzza della vernice che 
brucia e all’eco vuoto di una biblioteca ridotta in macerie. 


MAMMONA, ARCIDUCA DELL'AVIDITÀ 


Questo enorme demone è fatto di denaro. Il suo grosso corpo 
è coperto solo da un perizoma intessuto di platino e da una 
miriade di bracciali, collane, anelli e catene d’oro. La sua pelle 
è di un’intensa tonalità dorata, mentre la sua testa calva è 
sormontata da una splendida corona. Il suo sorriso è ampio, 
perfido e trasuda cupidigia. 


Ricco ED ESsIBIZIONISTA. Mammona, il Duca Dorato, 
l’Arcidiavolo dell’Avidità, incarna il desiderio per la ricchezza 
materiale che è così dominante fra i mortali, ingrassato com’è 
dalla cupidigia del Piano Materiale. I supplicanti entrano al suo 
servizio sperando disperatamente di poter ricevere anche solo 
un assaggio dei tesori strabilianti che fluiscono nel suo reame. 
L’Arcidiavolo dell’Avidità solo raramente tenta di corrompere 
anime: queste si presentano di loro volontà nella sua sala 
contabile. 

Consono ai suoi appetiti, Mammona è un diavolo rotondo e 
incredibilmente alto. Ricopre il suo corpo dorato di ricchezze 
appariscenti e l’unico vero pezzo di abbigliamento che indossa è 
un succinto perizoma intessuto con filo di platino. 


L’AvIDITÀ PERSONIFICATA. La cupidigia di Mammona non 

ha limiti. È l’unica costante che permette ai mortali di avere 
qualche speranza quando hanno a che fare con lui. Se Mammona 
desidera davvero qualcosa, non risparmia nulla per ottenere ciò 
che brama e anche il supplicante più umile può sfruttare il suo 
desiderio a proprio vantaggio. Le anime dannate possono essere 
salvate dalle Sale dell’Avidità offrendo una qualche rara 


cianfrusaglia sfuggita alla collezione di Mammona o fornendo 
un’anima di maggiorvalore che le sostituisca. Tali promesse 
devono ovviamente essere mantenute, il che significa costringere 
o ingannare in qualche modo un’altra persona vivente a cadere 
fra le grinfie diMammona. 


TOTIVILLUS, SCRIVANO DELL'INFERNO 


Quest’essere senza pretese hala pelle color noce, piccole corna e 
indossa una semplice veste grigia da scrivano. 


IL MALE IN TRIPLICE Copia. I diavoli tengono traccia di tutto, 
qui sta la differenza tra le creature demoniache e le creature 
dell’Inferno, il diavolo responsabile di ogni patto, di ogni 
contratto che sottrae l’anima e di ogni documento siglato col 
sangue è Totivillus, colui che inserisce errori nelle scritture sacre 
e che induce gli scrivani dalla testa ciondolante a scivolare nel 
sonno e a rovinare una pergamena ancora fresca. 


SERVITORE DI MAMMONA. Esteriormente, Totivillus è il 
servitore più potente dell’arciduca Mammona, anche se nella 
catena di comando dell’Inferno il suo immediato superiore è il 
duca Berith, il Duca delle Monete False e il Maestro dei Conti. 

A unocchioimparziale, Totivillus è potente almeno quanto il 
duca Berith e c’è chi pensa che rivaleggi con lo stesso Mammona. 
Ciò, tuttavia, non ha alcun riflesso in pubblico o addirittura 
negli elenchi confidenziali dell’ordine feudale dell’Inferno. 
Totivillus è una sorta di arciduca nascosto e questo è il modo in 
cui preferisce agire, protetto dalle risme di carta e dalle schiere di 
intermediari. 


AspPETTO UMiILE. Totivillus è un barone ma, a differenza della 
maggior parte dei principi dell’Inferno, esternamente non 
appare ricco, potente e neppure malvagio. La sua semplice 
veste appare grigia da lontano, ma a un esame ravvicinato è un 
indumento bianco intessuto di piccole lettere che descrivono la 
sua storia e le sue azioni nella lingua Infernale. 


A seconda del gruppo di giocatori, potrebbe valerela pena 
o meno di usare ilvero nome del barone, ovvero Titivillus. 
Pronunciato ad alta voce, è probabile che induca una risata 


nelle persone adulte, ma ciò potrebbe dimostrarsi proficuo 
in quanto nessun arcidiavolo può tollerare di essere deriso. 
Forse questo è il motivo per cui Totivillus mantiene un 
basso profilo e propaga la sua malvagità tramite carte e 
inchiostro? 


Immondo Grande (Diavolo), Legale Malvagio 

Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 275 (22410 + 154) 

Velocità 12 m, scalare 12 m, scavare 6 m, volare 24 m (fluttuare) 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
22 (+6) 20(+5) 25(+7) 19(+4) 21(+5) 25(+7) 


Tiri Salvezza Des +12, Cos +14, Sag +12, Car +14 

Abilità Furtività +12, Inganno +14, Intuizione +12, Percezione 
+12 

Resistenze ai Danni acido, freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, spaventato, 
stordito 

Sensi Percezione passiva 22, vista pura 36 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Infernale, telepatia 
36m 

Sfida 21 (33.000 PE) Bonus di Competenza +7 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Arbeyach sono magici. 

Aura di Paura. Qualsiasi creatura ostile ad Arbeyach che inizia 
il proprio turno entro 6 metri da lui deve effettuare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 22, a meno che Arbeyach non sia 
incapacitato. Se fallisce il tiro salvezza, la creatura è spaventata 
fino all'inizio del suo prossimo turno. Se la creatura supera il 
tiro salvezza, è immune all'aura di paura di Arbeyach per le 24 
ore successive. 

Aura Virulenta. Le creature che normalmente sarebbero 
resistenti o immuni ai danni da veleno o alla condizione 
avvelenato perdono la propria resistenza o immunità finché 
si trovano entro 36 metri da Arbeyach. Tutte le altre creature 
entro 36 metri da Arbeyach subiscono svantaggio ai tiri 
salvezza contro effetti che causano danni da veleno o la 
condizione avvelenato. 

Principe degli Sciami. Arbeyach può comunicare con la prole 
di Arbeyach e tutti i parassiti e gli insetti, inclusi gli sciami 
e le varietà giganti, entro 36 metri, tramite la trasmissione 
di feromoni. In un alveare, questa gittata si estende fino a 
coprire l'intero alveare. Questo è un metodo silenzioso e 
immediato di comunicazione che solo Arbeyach, la prole 
di Arbeyach, gli insetti e i parassiti possono comprendere. 
Tutte queste creature eseguono gli ordini di Arbeyach e non 
danneggeranno mai il diavolo. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Arbeyach fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. Arbeyach dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. Arbeyach effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (248 + 6) danni 
perforanti più 9 (2d8) danni da veleno. Se il bersaglio 
è una creatura, essa deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 22, altrimenti è maledetta dalla 
putrefazione di Arbeyach. Il bersaglio maledetto è Yy 
avvelenato, non può recuperare punti ferita, il suo 
massimo dei punti ferita è ridotto di 13 (3d8) dopo 
ogni 24 ore, mentre i parassiti attaccano la creatura 
a vista. Se la maledizione riduce il massimo dei punti 
ferita del bersaglio a 0, il bersaglio muore e si trasforma 
immediatamente in uno sciame di insetti scelto in maniera 
casuale. La maledizione dura finché non è rimossa da un « 
incantesimo rimuovi maledizione o magie simili. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: + 13 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 10 (148 + 6) 
danni taglienti più 9 (2d8) danni da veleno. 

Soffio di Parassiti (Ricarica 5-6). Arbeyach esala una linea 
di parassiti lunga 36 metri e larga 3 metri. Ogni creatura 
sulla linea subisce 54 (12d8) danni da veleno, o la metà 
di questi danni se supera un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 22. Ogni creatura che fallisce questo tiro salvezza 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
22, altrimenti è maledetta dalla putrefazione di Arbeyach 
(vedi Morso). Inoltre, Arbeyach evoca uno sciame di 
insetti (di qualsiasi tipo) in qualsiasi punto della linea. 

Lo sciame permane finché non viene distrutto, finché 
Arbeyach non lo congeda come azione bonus, o per è d 
2 minuti. Non è possibile evocare più di cinque sciami 

di insetti alla volta. 

Incantesimi. Arbeyach lancia uno dei seguenti incantesimi + 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 22, +14 al tiro per colpire con gli v 
attacchi con incantesimo): i 
A volontà: spruzzo velenoso e 
3/giorno ciascuno: nube di nebbia, nube maleodorante - 


1/giorno ciascuno: contagio, nube mortale, piaga degli insetti 


AZIONI LEGGENDARIE 
Arbeyach può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Arbeyach recupera le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno 
Movimento. Arbeyach si muove fino alla metà della sua 
velocità, usando qualsiasi modalità di movimento desideri. 
Veleno. Arbeyach prende a bersaglio una creatura entro 
36 metri. Se il bersaglio non è avvelenato, deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 22, altrimenti è avvelenato. Il bersaglio 
avvelenato ripete il tiro salvezza alla fine di 
ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per 
lui termina. 
Incantesimo (Costa 2 Azioni). Arbeyach 
lancia uno dei suoi Incantesimi. 
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PROLE DI ARBEYACH 


La bocca di questo umanoide insettoide si allunga al di sopra di 
mandibole gocciolanti, nascoste a fatica da una maschera di carne 
della misura sbagliata. I suoi occhi sono composti da molteplici 
iridi e fra le dita alleestremità dei suoi lunghi arti segmentati 
spuntano pungiglioni acuminati. 


La prole di Arbeyach è tipicamente alta fra i 120 e i 180 
centimetri e pesa frai42 e gli 80 kg. 


PELLE E CARAPACE. La prole di Arbeyach è vagamente 
umanoide, ma con varie caratteristiche tipiche degli insetti quali 
un carapace indurito e arti snodati in maniera bizzarra. Le loro 
braccia, le loro gambe e i loro volti sono coperti da una pelle per 
lo più decorativa, che si tende e si lacera a rivelare il sottostante 
aspetto da insetto. 


MANGIATORI DI CAROGNE. La prole di Arbeyach è saprofaga, 
predatore che si ciba sia di creature viventi che di carogne che 
trova nel suo territorio. 


ABITATORI DI ALVEARI. La prole di Arbeyach abita in strutture 
adalveare composte da un’architettura rigida e sviluppata in 
modo naturale. Gli alveari sono costruiti in luoghi isolati e 
facilmente difendibili come sommità collinari, chiome boschive 
e dimore rupestri. I visitatori devono spesso arrampicarsi o 
volare per raggiungerli, come nel caso degli alveari costruiti dai 
tosculi, condivisi con la prole di Arbeyach. 


Immondo Medio (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 78 (1208 + 24) 

Velocità 12 m, scalare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 15(+2) 15(+2) 10(+0) 13(+1) 12(+1) 


Tiri Salvezza Sag +4 

Abilità Furtività +5, Percezione +4 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m, percezione 
tellurica 18 m 

Linguaggi Infernale 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Comunicazione Olfattiva. La prole di Arbeyach può 
comunicare con i suoi simili o con tutti gli sciami di insetti 
entro 18 metri tramite la trasmissione di feromoni. In un 
alveare, questa gittata si estende fino a coprire l'intero alveare. 
Questo è un metodo silenzioso e immediato di comunicazione 
che solo Arbeyach, la prole di Arbeyach e gli sciami di insetti 
possono comprendere. 


Mentalità dell’Alveare. La prole di Arbeyach condivide un 
vincolo con gli altri membri dell'alveare che potenzia la 
percezione dei compagni di alveare. Finché una prole si trova 
entro 18 metri da almeno un compagno di alveare, dispone 
di vantaggio ai tiri per l'iniziativa e alle prove di Saggezza 
(Percezione). Se una prole percepisce un particolare pericolo, 
lo percepiscono tutti all'interno dell'alveare. Nessuna prole in 
una mentalità dell'alveare è sorpresa all'inizio di un incontro, a 
meno che non lo siano tutte. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. Una prole di Arbeyach effettua un attacco con il 
Morso e due attacchi con il Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
perforanti più 4 (148) danni da veleno. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni 
perforanti più 9 (2d8) danni da veleno. Se il bersaglio è una 
creatura, deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13, altrimenti è avvelenata per 1 minuto. Una creatura 
avvelenata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, 
se lo supera, l'effetto per lei termina. 

Evocare Sciame di Insetti (1/Giorno). Funziona come evoca 
animali, ma lo spirito assume la forma e le caratteristiche di 
uno sciame di insetti. 


AZIONI BONUS 


Comandare Sciami di Insetti. La prole di Arbeyach può 
controllare e impartire ordini a uno sciame di insetti entro 18 
metri. 
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IA'AFFRAT 


Sciame Grande di Immondi (Diavolo) Minuscoli, Legale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 170 (20410 + 60) 

Velocità 1,5 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
3 (4) 21 (+5) 16(+3)  20(+5) 18(+4) 23(+6) 


Tiri Salvezza Des +10, Cos +8, Sag +9, Car +11 

Abilità Arcano +10, Inganno +11, Intuizione +9, Percezione +9, 
Persuasione +11 

Vulnerabilità ai Danni freddo 

Immunità ai Danni fuoco, veleno; contundente, perforante, 
tagliente 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono, spaventato, stordito, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 19, scurovisione 36 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Infernale, Primordiale 

Sfida 15 (13.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Possedere. la'Affrat può entrare nel corpo di una creatura 
incapacitata o morta, insinuandosi nella sua bocca o in altri 
orifizi. Possedere richiede 1 minuto e la vittima deve essere 
di taglia Piccola, Media, o Grande. la'Affrat può abbandonare 
il corpo con un'azione. Gli attacchi contro l'ospite infliggono 
la metà dei danni anche a la'Affrat, che però applica le 
sue resistenze e immunità contro questi danni. Se la'Affrat 
possiede un corpo morto, può animarlo e controllarne i 
movimenti, usandolo come uno zombi a tutti gli effetti finché 
rimane al suo interno. 

In una vittima viva, la‘Affrat può controllare il movimento 
e le azioni della vittima come se usasse dominare mostri (tiro 
salvezza CD 19) sulla vittima. la'Affrat può consumare una 
vittima viva: il bersaglio subisce 5 (244) danni necrotici all'ora 
finché la'Affrat possiede il suo corpo e la'Affrat recupera 
punti ferita pari ai danni inflitti. Quando possiede un corpo, 
la'Affrat può scegliere che qualsiasi incantesimo con gittata 
personale che esso scaglia prenda come bersaglio il corpo 
posseduto invece del proprio. La pelle di una creatura 
posseduta da la'Affrat brulica di insetti al suo interno. la'Affrat 
può nascondere questo segno rivelatore con una prova di 
Carisma (Inganno) contro l'Intuizione passiva dell'osservatore. 
Un incantesimo ristorare superiore o magie simili costringono 
la'Affrat ad abbandonare l'ospite. 


Resistenza alla Magia. la'Affrat dispone di vantaggio ai tiri 


salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. ATIONI 
Sciame Elementale. la'Affrat può occupare lo spazio di un'altra 
creatura, e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
apertura sufficientemente larga da far passare una creatura portata 0 m, una creatura nello spazio dello sciame. Colpito: 21 
Minuscola. (6d6) danni perforanti più 14 (4d6) danni da fuoco più 14 (4d6) 
Sudario di Fumo. la'Affrat è avvolto da una nube di fumo scuro danni da veleno, o 10 (3d6) danni perforanti più 7 (2d6) danni 
del raggio di 1,5 metri. L'area è leggermente oscurata per le da fuoco più 7 (246) danni da veleno se la'Affrat ha la metà 
creature che non siano la'Affrat. Qualsiasi creatura che abbia dei suoi punti ferita o meno. Il bersaglio deve superare un tiro 
bisogno di respirare e che inizia il proprio turno in quest'area salvezza su Costituzione con CD 16, altrimenti è avvelenato per 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 16, 1 minuto. Una creatura avvelenata ripete il tiro salvezza alla 
altrimenti è stordita fino alla fine del suo turno. fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 


Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


Salto di Fumo. la'Affrat può spostarsi immediatamente in un 
posto che esso sia in grado di vedere e dove ci sia del fumo. 

Turbine (Ricarica 4-6). Ogni creatura nello spazio di la'Affrat 
deve effettuare un tiro salvezza su Forza con CD 18. Ogni 
creatura che fallisce il tiro salvezza subisce 28 (8d6) danni 
contundenti più 14 (4d6) danni da fuoco più 14 (4d6) danni 
da veleno, è scaraventata fino a 6 metri da la'Affrat in una 
direzione casuale e cade a terra prona. Se supera il tiro 
salvezza, il bersaglio subisce la metà dei danni contundenti 
e non è scaraventato né cade a terra prono. Se un bersaglio 
lanciato colpisce un oggetto, come un muro o il pavimento, il 
bersaglio subisce 3 (146) danni contundenti per ogni 3 metri 


percorsi. Se il bersaglio si scontra con un'altra creatura, quella 

creatura deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
18, altrimenti subisce gli stessi danni e cade a terra prona. 

Incantesimi. la'Affrat lancia uno dei seguenti incantesimi con 

Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 

incantesimi CD 19, +11 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: dardo di fuoco, spruzzo velenoso 

3/giorno ciascuno: invisibilità, mani brucianti, nube di nebbia, 
raggio di affaticamento 

1/giorno ciascuno: contagio, ferire, palla di fuoco, piaga degli 
insetti, scagliare maledizione 


Immondo Enorme (Diavolo), Legale Malvagio 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 378 (28d12 + 196) 

Velocità 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 13(+1) 24(+7) 23(+6) 21(+5) 26(+8) 


Tiri Salvezza Des +9, Int +14, Sag +13, Car +16 

Abilità Inganno +16, Intuizione +13, Percezione +13, 
Persuasione +16 

Resistenze ai Danni freddo 

Immunità ai Danni fuoco, veleno; contundente, perforante e 
tagliente da armi non argentate 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 23, vista pura 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 


Sfida 25 (75.000 PE) Bonus di Competenza +8 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Mammona sono magici. 


Conoscenza delle Leggende (3/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Creazione (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 

Evocazioni Istantanee (3/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Fabbricare. Come l'incantesimo omonimo, ma Mammona può 
creare oggetti di valore. 

Imprigionare (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, ma 
può usare solo contenimento minimo all'interno di gemme 
come forma di imprigionamento. Tiro salvezza CD 24. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Mammona fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. Mammona dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. Mammona effettua tre attacchi con arma. 

Borsello. Attacco con Arma da Mischia: +14 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 19 (3d8 + 6) danni 
contundenti più 18 (4d8) danni radiosi. 


Monete Fuse. Attacco con Arma a Distanza: +14 al tiro per 
colpire, gittata 12/36 m, un bersaglio. Colpito: 16 (3d6 + 6) 
danni contundenti più 18 (4d8) danni da fuoco. 

Incantesimi. Mammona lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 24, +16 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: aura magica, charme su persone, dissolvi magie, 
individuazione del magico, riscaldare il metallo 

3/giorno ciascuno: animare oggetti, teletrasporto 

1/giorno: esplosione solare 


AZIONI BONUS 


A Peso d'Oro (Ricarica 5-6). Mammona può usare questa 
azione bonus immediatamente dopo aver colpito una creatura 
con l'attacco con il Borsello. La creatura deve effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 24. Se il tiro salvezza fallisce di 
5 o più, la creatura è immediatamente pietrificata e trasformata 
in oro massiccio. Altrimenti, una creatura che fallisce il 
tiro salvezza è trattenuta. Una creatura trattenuta ripete il 
tiro salvezza alla fine del suo prossimo turno, diventando 
pietrificata in caso di fallimento o terminando l'effetto se lo 
supera. La pietrificazione dura finché la creatura non riceve un 
incantesimo ristorare superiore o magie simili. 


REAZIONI 


Controincantesimo (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +8 (Carisma). 


AZIONI LEGGENDARIE 


Mammona può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra 

le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 

leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. Mammona recupera le azioni leggendarie spese 

all'inizio del proprio turno. 

Attacco. Mammona effettua un attacco con il Borsello o un 
attacco con le Monete Fuse. 

Pioggia! Mammona lancia oro e gioielli in un raggio di 1,5 
metri entro 18 metri da esso. Una creatura entro 18 metri 
dal tesoro e che sia in grado di vederlo deve effettuare un 
tiro salvezza su Saggezza con CD 24. In caso di fallimento, la 
creatura deve usare la sua reazione per muoversi alla propria 
velocità verso gli oggetti preziosi, che svaniscono alla fine del 
turno. 

Tasche Profonde (3 Azioni). Mammona ricarica la propria 
azione A Peso d'Oro. 


| -_TOMO-DEI MOSTRI» D 


LA TANA DI MAMMONA 


Mammona vive in un regno di opulenza travolgente: foreste 
con alberi d’oro e foglie di smeraldo, ruscelli di argento liquido 
che attraversano campi di fiori di lapislazzuli. La dimora 
dell’Arcidiavolo dell’Avidità, le Sale dell’Avidità, si trova nel cuore 
di una città dorata. Ogni cosa all’interno del palazzo è fatta di 
materiali preziosi e ricolma di tesori meravigliosi. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
Mammona perde) Mammona effettua un’azione di tana per 
provocare uno degli effetti elencati di seguito. Mammona non 
può usare lo stesso effetto per due round di fila: 


e Mammona infondela vita in un mucchietto di tesori 
nella sua tana. Esso diventa un elementale della terra 
fatto di metalli preziosi e gemme. L’elementale agisce 
immediatamente e dura finché non viene distrutto o finché 
Mammona non usa nuovamente questa azione. 


e Imucchiditesori ammassati ondeggiano e franano, 
crollando su una creatura che Mammona sia in grado 
di vedere. La creatura è trattenuta fino al conteggio di 
iniziativa 20 del round successivo, o finché essa o un 
alleato adiacente usa un’azione per superare una prova 
di Forza con CD 38 perliberarla. 


e Mammonasi teletrasporta magicamente da un’area 
che contiene un tesoro a un’altra entro 45 metri. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita latana di Mammona è alterata dalla 
magia dell’arcidiavolo, che genera uno o più degli effetti 
seguenti: 


e I tesori posseduti da creature che non siano Mammona 
si trasformano in materiale privo di valore come piombo, 
legno, o ghiaia, dopo aver trascorso 24 ore entro 1,5 
chilometri dalla tana. La spazzatura che ne risulta recupera 
la propria forma di valore quando Mammona ne rivendica il 
possesso, o attraverso un incantesimo desiderio o magie simili. 


e Le creature che trascorrono più di I ora entro 1,5 chilometri 
dalla tana di Mammona sono ossessionate dall’ottenere il 
pagamento o la porzione di ricchezza più generosi in qualsiasi 
contrattazione, a meno che non superino untiro salvezza su 
Saggezza con CD 18. Una creatura che supera il tiro salvezza 
è immune a questo effetto per 24 ore. L'effetto può esser 
rimosso da un incantesimo ristorare superiore o magie simili. 


e Qualsiasi tesoro nel piano di origine di Mammona si 
trasforma in spazzatura senza valore se rimosso da quel piano. 
Allo stesso modo, qualsiasi oggetto comune abbandonato si 
trasforma in qualcosa di straordinariamente prezioso, finché 
rimane su quel piano 


Se Mammona muore, le condizioni nell’area intorno alla tana 
ritornano alla normalità nel corso di 1dIo giorni. 


D'» TOMO DEI MOSTRI 


TOTIVILLUS, SCRIVANO DELL'INFERNO Incantesimi. Totivillus lancia uno dei seguenti incantesimi con 


x E 1 Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
Immondo Medio (Diavolo), Legale Malvagio n na ò 1 : . 
degli incantesimi CD 23, +15 al tiro per colpire con gli attacchi 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 


cda con incantesimo): 
Punti Ferita 299 (2648 + 182) A volontà: illusione minore, luce, prestidigitazione, spruzzo 


Velocità 12 m, volare 18m velenoso, tocco gelido 
_————_—_—_—_—_ ____——————___——_—+ r—ee  —eo0_-: 041( 1/giorno ciascuno: blocca persona, camuffare se stesso, cecità/ 
FOR DES COS INT SAG CAR sordità, comprensione dei linguaggi, dardo incantato, dissolvi 
18 (+4) 18(+4) 24(+7) 26(+8) 22(+6) 18(+4) magie, fermare il tempo, gabbia di forza, immagine speculare, 
—peclertrcrrrctrisncimtoei[i: invisibilità superiore, metamorfosi, porta dimensionale, 
Tiri Salvezza Des +11, Cos +14, Int +15, Sag +13, Car +11 regressione mentale, servitore inosservato, sguardo penetrante, 
Abilità Arcano +15, Indagare +15, Percezione +13, Religione spostamento planare, suggestione di massa, velocità 

+15, Storia +15 Fondersi con i Testi. Totivillus può entrare in qualsiasi libro, 
Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da pergamena, o altro materiale scritto e rimanervi nascosto 


finché lo desidera. Se il testo viene danneggiato o distrutto, 


armi non magiche i 1 ; 
viene espulso da esso senza subire danni. 


Immunità ai Danni fuoco, veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato 
Sensi Percezione passiva 23, vista pura 9 m, scurovisione 18 m 


Linguaggi Comune, Celestiale, Draconico, Infernale, Gergo del 
Vuoto, telepatia 36 m 


Sfida 24 (62.000 PE) Bonus di Competenza +7 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Totivillus sono magici. 

Aura di Fiducia. Totivillus proietta un'aura di fiducia del 
raggio di 7,5 metri. Finché Totivillus parla, le creature in 
quell'area trovano le sue affermazioni talmente affascinanti 
e coinvolgenti che devono effettuare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 23 all'inizio di ogni loro turno; se il 
tiro salvezza fallisce, non possono attaccare Totivillus 
direttamente fino all'inizio del loro prossimo turno. È | 
Questo effetto termina immediatamente e non può Ve 
essere rinnovato per 1 minuto se Totivillus effettua UR 9 V18 
un attacco fisico. | Diavoli non sono immuni a 
questa aura. | 3 

Aura di Paura. Qualsiasi creatura ostile a Totivillus i © Ò)> 
che inizia il proprio turno entro 6 metri da lui î 
deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con 4 
CD 21, a meno che Totivillus non sia incapacitato. h We, 
Se fallisce il tiro salvezza, la creatura è spaventata da 
fino all'inizio del suo prossimo turno. Se una è | 
creatura supera il tiro salvezza, è immune all'aura | s Ra d/ 
di paura per le 24 ore successive. 

Resistenza alla Magia. Totivillus dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri 
effetti magici. i 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la | 4 », 
scurovisione del diavolo. | + 


AZIONI 


Multiattacco. Totivillus effettua due attacchi con 
l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, og 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 30 (4d12 + 4) danni 
taglienti. 

Dardo Infernale (Ricarica 5-6). Attacco con Incantesimo a 
Distanza: +15 al tiro per colpire, gittata 36 m, un bersaglio. 
Colpito: 65 (10d12) danni da forza più 33 (6d10) danni da 
tuono; superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 20 
dimezza i danni da tuono. 


106 


REAZIONI 


Controincantesimo (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 


modificatore dell'abilità da incantatore +8 (Intelligenza). 


AZIONI LEGGENDARIE 


Totivillus può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione alla volta e solo 
alla fine del turno di un'altra creatura. Totivillus recupera le 
azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


Attacco con l’Artiglio. Totivillus effettua un attacco con 
l'Artiglio. 

Marchio del Diavolo. Totivillus spruzza inchiostro magico dalle 
punte delle dita verso un singolo bersaglio entro 9 metri. Il 
bersaglio deve superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 23, altrimenti riceve il marchio del diavolo: un tatuaggio 


DiAvoLO AFFABULATORE 


con la forma del sigillo personale di Totivillus. Tutti i diavoli 
dispongono di vantaggio agli attacchi con incantesimo 
effettuati contro le creature col Marchio del Diavolo e il 
bersaglio subisce svantaggio ai tiri salvezza effettuati contro 
incantesimi e capacità usati dai diavoli. Il marchio può 
essere rimosso da rimuovi maledizione lanciato con uno slot 
incantesimo di almeno 6° livello o l'equivalente. Il marchio si 
rivela dissacrato con individuazione del bene e del male. Spesso 
cambia posizione sul corpo, soprattutto quando è nascosto 
(e solitamente nel momento meno opportuno). Siccome a 
volte marchi simili sono apposti su chi ha stretto dei patti con i 
diavoli, i PNG esperti di religione potrebbero dare per scontato 
che qualsiasi personaggio che porta il Marchio del Diavolo sia 
alleato con le forze del male. 

Lanciare un Incantesimo (Costa 3 Azioni). Totivillus lancia uno 
dei suoi Incantesimi. 


CHORT 


La testa di questo diavolo dal volto di maiale è sormontata da 


piccole corna. È sorretto da un paio di pelose zampe caprine e regge 


nelle mani artigliate un’arma ad asta infuocata. I suoi occhi neri 
brillano di malvagità. 


PessiMI AFFARI. Sveglio e astuto, un chort usa forme gradevoli 
e variegate per indurre i mortali a stringere patti terribili, 
deliziandosi della sua ovvia diabolicità. Un chort desidera che 
la sua vittima sappia che sta avendo a che fare con un diavolo. 
La relativa franchezza di questo modo diagire permette alla 
creatura di ingannare meglio coloro con cui sta stringendo un 
patto. Dopotutto, come sostengono i chort, se la vittima non 
fosse così disperata, non starebbe trattando con un diavolo. Se 
necessario, una minaccia implicita di immolazione concede 

al diavolo un potere di trattativa ancora maggiore, ma questi 
evita comunque di torturare o di nuocere in alcun modo al 
fesso di turno, in quanto ciò annullerebbe la stipula di qualsiasi 
eventuale contratto. 


DECLAMAZIONE DEI CONTRATTI. Un tipico spettacolo 
annuale nelle grandi città vede protagonista un povero sciocco 
che crede di poter ingannare un chort e scampare a un contratto 
legale. Il diavolo appare e recita l’intero contratto siglato 

dalla sua vittima, condendolo con dettagli imbarazzanti circa 
l’eliminazione di un rivale, l’irretimento di un amore un tempo 
respinto e altre rivelazioni simili. Il chort si assicura che tutti 
coloro che sono implicati negli affari della sua vittima siano 
presenti per sentirlo e, una volta svelati tutti i segreti più 
oscuri della vittima, svanisce. 


TATTICHE DIFFAMATORIE. Un fervente avversario del 

chort può spesso ritrovarsi vittima della sua stessa arroganza, 
inquanto il diavolo può scovare o inventare vili pettegolezzi 
circa il suo nemico portandonela follia alla ribalta. Un chort 
ama macchiare la reputazione degli strumenti del bene. 
Potrebbe, per esempio, rubarel'arma di un chierico e usarla per 
uccidere una persona particolarmente devota, abbandonando 
poi l’arma accanto alla vittima. In questo modo il chort elimina 
un avversario decisamente resistente alle sue manipolazioni, fa 
cadere il sospetto su un altro potenziale nemico e contamina, 
almeno dal punto di vista della reputazione, un’arma che 
potrebbe essere usata contro di lui. 


gg 


Immondo Medio (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 187 (15d8 + 120) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 20(+5) 26(+8) 18(+4) 20(+5) 20(+5) 


Tiri Salvezza For +11, Des +9, Cos +12, Int +8, Car +9 

Abilità Atletica +11, Inganno +9, Intuizione +9, Percezione +9 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni freddo, fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 19, scurovisione 36 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Infernale, 
Primordiale, telepatia 36 m 


Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Armi Diaboliche. Tutte le armi brandite da un diavolo 
chort infliggono 10 (3d6) danni da fuoco oltre ai normali 
danni dell'arma (già inclusi nell'attacco con il brandistocco 
fiammeggiante). 

Cerchio Magico. Come l'incantesimo omonimo. 

Resistenza alla Magia. || diavolo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il chort effettua tre attacchi con il Brandistocco 
Fiammeggiante o tre attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (244 + 7) danni 
taglienti più 2 (144) danni al Carisma. 

Brandistocco Fiammeggiante. Attacco con Arma da Mischia: 
+11 al tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 12 
(1d10 + 7) danni perforanti più 10 (3d6) danni da fuoco. 

Incantesimi. Il chort lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 17, +9 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: sfocatura, teletrasporto 

3/giorno: raggio rovente (5 raggi) 

1/giorno ciascuno: colpo infuocato, dissolvi magie, dominare 
persone, velocità 


ravoLo Automa (CASTIGAS 


Un incubo avvolto in catene e realizzato con ruote taglienti e 
ingranaggi rumorosi. In battaglia, il diavolo automa ulula come 
un uragano. Un tempo diavoli delle catene, i diavoli automi sono 
stati promossi a un livello di potere superiore. 


GUARDIANI E SuPERVISORI. Talvolta chiamati castigas, i diavoli 
automi sono stati creati fini di sorveglianza. Vengono spesso 
incaricati di occuparsi dei prigionieri o delle officine infernali. 


Di CATENE E Fil pi FERRO. La pelle di questa creatura 
slanciata è perforata da punte, chiodi taglienti e fili di ferro che 
ne trafiggono la carne, mentre vesciche e croste ricoprono le 
catene. Le palpebre di questo orrore infernale, sia quelle frontali 
che quelle posteriori, sono cucite aperte con del fil di ferro, 
mentre dalle sue spalle fuoriescono sei braccia che terminano 
con grandi mani prensili. 


FRUSTE METALLICHEA SPIRALE. La schiena della creatura è 
ampia e massiccia, La sua testa è un ammasso nero che termina 
con due grandi mandibole. Porta al fianco una gigantesca frusta 
che si contorce come un serpente e che si dice sia in grado di 
rivelare menzogne e tradimenti. Il ventre della creatura si apre 
come una seconda bocca irta di aculei. 


Immondo Grande (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 168 (16410 + 80) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 17(+3) 20(+5) 11(+0) 14(+2) 19(+4) 


Tiri Salvezza For +11, Des +7, Cos +9, Sag +6, Car +8 

Abilità Atletica +11, Intimidire +8 

Resistenze ai Danni freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Infernale, telepatia 30 m 

Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Aura di Paura. | diavoli automa irradiano paura in un raggio 
di 3 metri. Una creatura che inizia il proprio turno nell'area 
interessata deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 16, altrimenti è spaventata. Una creatura che supera il tiro 
salvezza non può subire nuovamente l'aura di paura di quello 
stesso diavolo automa. 

Resistenza alla Magia. Il diavolo automa dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il diavolo automa effettua due attacchi da 
mischia usando una combinazione qualsiasi di attacchi con il 
Morso, l'Artiglio, o la Frusta. L'attacco con il Morso può essere 
usato solo una volta per turno. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2410 + 7) danni 
taglienti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d6 + 7) danni 
taglienti. 

Frusta. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1d8 + 7) danni 
taglienti e il bersaglio è afferrato (CD 17 per sfuggire) e 
trattenuto. Il diavolo automa può afferrare solo due bersagli 
alla volta, e ogni bersaglio afferrato impedisce a una frusta di 
essere usata per attaccare. Un singolo bersaglio può essere 
afferrato solo da una frusta alla volta. Un bersaglio afferrato 
subisce 9 (2d8) danni perforanti all'inizio del proprio turno. 

Fauci Punitive. Se un bersaglio è già afferrato da una Frusta 
all'inizio del turno del diavolo automa, entrambe le creature 
effettuano prove di Forza (Atletica) contrapposte. Se la 
creatura afferrata vince, subisce 9 (2d8) danni perforanti e 
rimane afferrata. Se il diavolo vince, la creatura afferrata è 
trascinata nelle fauci del ventre del diavolo, un ammasso di 
ingranaggi turbinanti, denti affilati e lame rotanti. La creatura 
subisce 49 (4d20 + 7) danni taglienti ed è afferrata, mentre la 
frusta è libera di attaccare nuovamente al prossimo turno del 
diavolo. La creatura subisce automaticamente altri 49 
(4d20 +7) danni taglienti all'inizio di ogni turno 
del diavolo automa, finché rimane afferrata tra le 
sue fauci. Solo una creatura alla volta può essere 
afferrata nelle Fauci Punitive. Il diavolo automa 
può liberamente “sputare fuori” una creatura o 
un cadavere durante il proprio turno, per liberare 
le Fauci Punitive per un'altra vittima. 

Incantesimi. || diavolo automa lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 16): 


A volontà: charme su persone, suggestione, teletrasporto 
1/giorno: animare oggetti, nube mortale 


_ TOMO DEI MOSTRI .D 


"CASTIGAS-A MIDGARD | / <<... 


Uno degli angoli degli Undici Inferi è noto semplicemente 
come la Fucina. Qui, alcuni camini neri alti un chilometro 
e mezzo si innalzano in un paesaggio desolato, fatto di 
aria soffocante e colline rosse di veleno. Questa terra è 
dominata dalla Macchina, un diavolo superiore che non 
dorme mai e che non permette ai suoi sudditi di conoscere 
riposo. I suoi sovrintendenti consistono in migliaia di 
imp che frustano e puniscono i lavoratori. Gli imp stessi 
sono tenuti sotto controllo da orde di diavoli delle catene 
che, a loro volta, rispondono agli ordini di diavoli automi 
supervisori. 


DiavoLo CRISTALLINO 


Creati da Mammona, l’arcidiavolo dell’avidità, e da lui prediletti, 
i diavoli cristallini si camuffano da tesori magici. 


ScaLzo E RIVESTITO DI GEMME. I diavoli cristallini 
assomigliano a umanoidi rivestiti di gemme dalvolto crudele 

e contorto, dai denti seghettati e dagli artigli terribili simili 

a schegge divetro. Tuttavia, i loro piedi sono leggeri e scalzi, 
permettendo loro di camminare con passo felpato e con una 
furtività sorprendente, sempre attenti a trovare un luogo adatto 
in cui assumere la forma di gemma. 


GIOIELLI AMMICCANTI. Sotto forma di tesoro, un diavolo 
cristallino assomiglia a un bel gioiello luccicante che brilla di 
una calda luce interiore. Il suo obiettivo è quello di attirare 
l’attenzione di un’incauta creatura e di corromperne la mente 
per condurla all’avidità e all’omicidio. Se, sotto forma di gemma, 
laloro identità dovesse essere svelata, riprenderebbero la loro 
forma umanoide e attaccherebbero. 


FATTI CIRCOLARE. Dopo essersi insinuati in un gruppo, 
incoraggiano il tradimento e l’assassinio per poi convincere 
l'ospite a cederli come espiazione peri suoi crimini. 


Immondo Medio (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 102 (12d8 + 48) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
18(+4) 12(+1) 18(+4) 14 (+2) 13(+1) 15(+2) 


Tiri Salvezza Sag +4, Car +5 

Abilità Inganno +8, Intuizione +4 

Resistenze ai Danni acido, freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 36 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Infernale, telepatia 36 m 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Attacco Furtivo (1/Turno). || diavolo cristallino infligge 7 
(2d6) danni extra quando colpisce un bersaglio con un 
attacco e dispone di vantaggio al tiro per colpire, o quando 
il bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato del diavolo 
(purché l'alleato non sia incapacitato e il diavolo non subisca 
svantaggio al tiro per colpire). 

Resistenza alla Magia. |l diavolo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. |l diavolo effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Granato Ingannevole. Il diavolo cristallino assume la forma 
di una pietra preziosa del valore di 500 mo. In questa forma, 
irradia magia ma non può essere distrutto. È pienamente 
consapevole e in grado di vedere e ascoltare ciò che lo 
circonda. Ritornare alla forma abituale richiede un'altra azione. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti. 

Spruzzo Cristallino (Ricarica 5-6). || diavolo cristallino spruzza 
magicamente frammenti di cristallo in un cono di 4,5 metri. 
Ogni bersaglio in quell'area subisce 17 (7d4) danni perforanti, 
o la metà di questi danni se supera un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 15. 

Incantesimi. Finché è in forma di pietra preziosa, il diavolo 
cristallino può lanciare incantesimi. La sua caratteristica da 
incantatore è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 13): 
2/giorno: comando 


1/giorno: suggestione 


Alcuni diavoli cristallini hanno un'opzione di azione che 
consente loro di evocare altri diavoli. 


Evocare Diavolo (1/Giorno). Il diavolo ha il 25% di possibilità 
di evocare un diavolo cristallino. 


DravoLo DORATO 


Quest'uomo alto e dalla pelle di bronzo ha degli arti 
abnormemente lunghi e indossa un’armatura di monete usurate e 
opache. Il suo corpo asciutto è ornato da bracciali, anelli e collane 
spaiati, uno più pacchiano delP’altro. Il suo placido sorriso è reso 
freddo dall’invidia. 


SERVITORI DI MAMMONA. I diavoli dorati, di rado visti nella 
loro forma naturale al di fuori dell’Inferno, sono i servitori di 
Mammona, l’arcidiavolo dell’avidità. Tentano e corrompono con 
promesse di ricchezza, potere e gloria, piegando la cupidigia dei 
mortalia dannazione certa. 


AsPETTO SAGGIO. Quando si mettono sulle tracce di un mortale 
di status elevato, i diavoli dorati preferiscono apparire dimessi, 
piegando la loro carne e iloro orpelli sgargianti all'aspetto di 
saggi consiglieri, astuti mercanti, o subdoli confidenti. 

AMANTI DELL’ORO E DEI GioIELLI. Anche nella loro forma 
più umile, i diavoli dorati indossano sempre un gioiello d’oro, un 
bottone o un ninnolo prezioso. 


Immondo Medio (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 16 (corazza di monete) 

Punti Ferita 112 (15d8 + 45) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17 (+3) 15(+2) 17(+3) 15(+2) 18(+4) 17(+3) 


Tiri Salvezza For +6, Cos +6, Sag +7, Car +6 

Abilità Inganno +9, Intuizione +10, Persuasione +9, Rapidità di 
Mano +8, Storia +5 

Resistenze ai Danni freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 


Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Infernale, telepatia 
36m 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 
Armi Magiche. Gli attacchi con arma del diavolo sono magici. 
Disprezzo per i Metalli Comuni. Gli attacchi di un diavolo 
dorato ignorano qualsiasi protezione fornita da armature 
non magiche fatte di bronzo, ferro, acciaio, o metalli simili. 
La protezione fornita dai metalli preziosi come adamantio, 
mithral e oro si applica, così come i bonus forniti dagli oggetti 
non metallici. 

Generosità Ingannevole. Il diavolo dorato ha influenza sul 
destinatario di un dono finché la creatura conserva il dono. 
Il destinatario subisce una penalità di -2 ai tiri salvezza 
contro le capacità del diavolo dorato e un'ulteriore 
penalità di -10 contro i tentativi di scrutare effettuati 
dal diavolo dorato. Un incantesimo rimuovi 
maledizione rimuove questo effetto. 


Resistenza alla Magia. Il diavolo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. || diavolo dorato effettua due attacchi con il 
Mazzafrusto Pesante. 

Mazzafrusto Pesante (Flagello dell'Avarizia). Attacco con 
Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 10 (1410 + 5) danni contundenti. 

Avidità Vorace. Un diavolo dorato può consumare gioielli 
non magici o monete per un valore massimo di 1.000 mo. 
Per ogni 200 mo consumate, recupera 5 punti ferita di danni. 
Un diavolo dorato può usare questa caratteristica contro gli 
oggetti indossati da un nemico afferrato. Il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 13 per impedire 
che un oggetto venga consumato. 


Incantesimi. || diavolo dorato lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Saggezza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: immagine maggiore, individuazione dei pensieri, 
suggestione 

3/giorno ciascuno: dominare persone, metamorfosi, raggio 
rovente (4 raggi), scrutare 

1/giorno: teletrasporto (se stesso più solo 25 kg di oggetti) 


AZIONI BONUS 


Ricchezze Traditrici (Ricarica 5-6). Un diavolo dorato può 
far rivoltare temporaneamente anelli, collane e altri gioielli 
contro chi li indossa. Il diavolo può avere effetto su qualsiasi 
gioiello visibile indossato da un massimo di due creature 
entro 18 metri, trasformandolo in crudeli spuntoni e spine. 
Ogni bersaglio deve superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 15 per dimezzare i danni di questo effetto. Se il tiro 
salvezza fallisce, la vittima subisce 13 (3d8) danni perforanti 
con un effetto aggiuntivo basato sulla posizione dell'oggetto 
bersagliato. 


Questo piccolo diavolo indossa un berretto rosso. Un sorriso 
malvagio scopre i suoi denti neri, mentre la creatura torce 
nervosamente le sue mani terminanti în lunghi artigli simili ad 
aculei. 


I diavoli d’inchiostro hanno piccole bocche contratte e dita 
lunghe, sottili e scheletriche. Le loro unghie assomigliano ad 
aculei. Hanno spesso la testa calva, o con una tonsura monastica, 
e sono dotati di un paio di piccole corna non più grandi di una 
ghianda. La loro pelle tende atonalità noce, indaco e nera, 

anche se i più vecchi sono pallidi come la cartapecora. Spesso 
indossano lunghe vesti e portano con sé custodie per pergamene, 
mentre molti di loro considerano il barone Totivillus il più 
importante fra gli arcidiavoli. 


Conarpi Fino aL MipoLto. I diavoli d’inchiostro 

sono chiacchieroni e codardi. Prediligono perdersi in 

parole, piagnucolare e implorare durante qualsiasi forma 

di combattimento. Quando sono costretti allo scontro, 
preferiscono nascondersi dietro ad altri diavoli. Costringono 
diavoli inferiori, come i lemuri, a combattere al posto loro 
mentre usano teletrasporto, invisibilità e la loro capacità di 
interrompere la concentrazione degli incantatori per infastidire 
gli avversari. 


DiavoLo D INCHIOSTRO 


POSIZIONE EFFETTO 

Braccia Danni da mischia dimezzati fino a riposo 
breve 

Mano Lascia cadere qualsiasi oggetto impugnato 

Occhi Accecato in maniera permanente 

Testa Svantaggio alle prove di Int fino a riposo lungo 

Piedi Velocità dimezzata per 24 ore 

Collo Stordito, incapace di respirare per 1 round 

Altro Nessun effetto aggiuntivo 


Un oggetto è considerato un gioiello se è fatto di materiale 
prezioso (come argento, oro, avorio, o adamantio), adornato o 
meno di gemme, e ha un valore di almeno 100 mo. 


Flagello dell'Avarizia. Un diavolo dorato che indossa gioielli 
per un valore di almeno 1.000 mo può trasformarli in un 
mazzafrusto pesante +2. Una creatura colpita da questo 
mazzafrusto ingioiellato subisce svantaggio a tutti i tiri salvezza 
su Saggezza fino al suo prossimo riposo breve, oltre ai normali 
danni dell'arma. Il mazzafrusto si trasforma nuovamente nei 
suoi componenti di base 1 minuto dopo che il diavolo smette 
di brandirlo, o alla morte del diavolo dorato. 


Farsi DonI. Spesso presentano agli sconosciuti falsi doni, come 
lettere di credito, esenzioni, o documenti eruditi iscritti con un 
glifo di interdizione per iniziare un combattimento. 

BIBLIOFILI E TOPI DI BIBLIOTECA. I diavoli d’inchiostro 
vivono in biblioteche e scrittoi dell’Inferno e dei piani attigui. La 
rapidità e la vista acuta ne fanno eccellenti contabili, cronisti, 
traduttori e segretari. Non ci si può fidare di loro e amano 
alterare i documenti per propriodiletto o per ordine del loro 
signore. 


Immondo Piccolo (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 54 (12d6 + 12) 

Velocità 9 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
12(+1) 18(+4) 12(+1) 20(+5) 8(1) 18 (+4) 


Tiri Salvezza Des +6 

Abilità Arcano +9, Furtività +8, Inganno +8, Storia +9 

Resistenze ai Danni freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 36 m 


Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Infernale, telepatia 
36 m 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 

Evocare Demone (1/Giorno). Il diavolo d'inchiostro ha il 
75% di evocare 1d4 + 1 lemuri, o il 25% di evocare 1 diavolo 
d'inchiostro. 

Glifo di Interdizione (1/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo, tiro salvezza CD 14. 

Interrompere la Concentrazione. Grazie alle loro lingue aguzze 
e strillanti e agli artigli ancora più affilati, i diavoli d'inchiostro 
sono in grado di distrarre molto più di quanto le loro capacità 
di combattimento potrebbero indicare. Come azione bonus, un 
diavolo d'inchiostro può costringere un singolo nemico entro 
9 metri dal diavolo d'inchiostro a effettuare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 13, altrimenti perde la concentrazione fino 
all'inizio del prossimo turno del bersaglio. 

Resistenza alla Magia. || diavolo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, bersaglio singolo. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, bersaglio singolo. Colpito: 14 (3d6 + 4) danni 
taglienti. 

Corrompere Pergamena. Un diavolo d'inchiostro può 
corrompere la magia all'interno di qualsiasi pergamena, 
toccandola. Qualsiasi pergamena corrotta in questo modo 
richiede un tiro salvezza su Intelligenza con CD 13 per essere 
utilizzata con successo. Se la prova fallisce, l'incantesimo 
della pergamena colpisce l'incantatore, se è un incantesimo 
offensivo, o colpisce il diavolo più vicino se è un incantesimo 
benefico. 

Marchio del Diavolo. | diavoli d'inchiostro spruzzano inchiostro 
dalle punte delle dita verso un singolo bersaglio entro 4,5 
metri da loro. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 13, altrimenti la creatura interessata 
ottiene un Marchio del Diavolo: un tatuaggio nero, rosso, o 
purpureo con la forma del sigillo personale di un arciduca 
(spesso Mammona o Totivillus, ma anche Arbeyach, Asmodeus, 
Belzebù, Dispater, o altri). Tutti i diavoli dispongono di 
vantaggio agli attacchi con incantesimo effettuati contro le 
creature marchiate dal diavolo e la creatura subisce svantaggio 
ai tiri salvezza effettuati contro incantesimi e caratteristiche 
usati dai diavoli. Il segno può essere rimosso solo con un 
incantesimo rimuovi maledizione o magie simili. Inoltre, il 
marchio è individuato come come sacrilego da individuazione 
del bene e del male e magie simili. | personaggi religiosi 
potrebbero considerare questo marchio una prova del fatto 
che una creatura ha stretto un patto con un diavolo. 

Incantesimi. || diavolo d'inchiostro lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 14): 

A volontà: individuazione del magico, invisibilità, teletrasporto 
(se stesso più solo 25 kg di oggetti) 


DiavoLo LUNARE 


Una figura mastodontica fluttua in aria, un orrore alato dipinto 
di foschia e chiaro di luna. 


CORRUTTORI DELLA LunA. I diavoli lunari, sempre un 
po’ discosti dalle macchinazioni dei Duchi dell’Inferno per 
via della loro dipendenza dal chiaro di luna, possono essere 
colti nell’atto di sovvertire gli ordini druidici o alla guida di 
branchi di lupi mannari. Sono una specie pigra di diavoli e 
preferiscono poltrire al chiaro di luna piuttosto che essere 
coinvolti in attività faticose. L'unica eccezione è data dalla 
possibilità di corrompere druidi e adoratori della luna 
aizzandoli contro i seguaci delle divinità solari. 


VANESI E SPACcCONI. I diavoli lunari sono tanto vanesi 

quanto indolenti e, in molti racconti dei folletti, vengono 
sconfitti facendo leva sulla loro vanità. I diavoli lunari spesso 
stringono amicizia con gli elfi d'ombra. 


VOLARE NELL’OSCURITÀ. In combattimento, i diavoli lunari 
talvolta lanciano volare sugli alleati per portarli con sé e, 
quando possono, restano alla luce della luna. Tuttavia, 
hannoanche una vista eccellente nel buio totale e la 
sfruttano efficacemente contro gli avversari. A distanza 
usano scagliare chiaro di luna e camminare sulla luce per 
ostacolare i nemici; in mischia, utilizzano invece muro di 
ghiaccio per dividere gli avversari e affrontarne metà alla volta. 


DIAVOLO LUNARE 


Immondo Grande (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 94 (9410 + 45) 

Velocità 12 m, volare 18 m (fluttuare) 


Camminare sulla Luce. Una volta per round, il diavolo 
lunare si teletrasporta magicamente, insieme a qualsiasi 


FOR DES cos INT SAG CAR equipaggiamento che indossa o porta con sé, da un raggio di 

21 (+5) 21(+5) 20(+5) 16(+3) 15(+2) 18(+4) luna all'altro entro 24 metri. Questo trasferimento consuma la 

nn _ _ tti FF3TETT*TÉTHO metà della sua velocità. 

Tiri Salvezza For +8, Des +8, Cos +8, Sag +5 Incorporeità Luminosa. Il diavolo è semi-incorporeo quando è 

Abilità Percezione +5 esposto alla luce della luna e in questa condizione è immune 

Resistenze ai Danni freddo; contundente, perforante e a tutti gli attacchi non magici. Anche quando è colpito da 
tagliente da armi non magiche non argentate incantesimi o armi magiche, subisce solo la metà dei danni 


da una fonte corporea, a eccezione dei danni da forza. 
L'acqua santa ha gli stessi effetti sul diavolo che sui Non Morti 
incorporei. 

Legame Planare. Come l'incantesimo omonimo. 


Resistenza alla Magia. Il diavolo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 
DIAVOLI LUNARI ED ELFI D'OMBRA TR 


Scagliare Chiaro di Luna due volte. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1412 + 5) danni 
perforanti. 


Immunità ai Danni fuoco, veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato 
Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m 


Linguaggi Celestiale, Draconico, Elfico, Infernale, Silvano, 
telepatia 36 m 
Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


A Midgard i diavoli lunari servono il Re della Luna e sono 


alleati fedeli dei seguaci di Ecate. Hanno un qualche tipo 
di accordo con gli elfi d'ombra e spesso collaborano con 
loro. 


Evocare Diavolo (1/Giorno). || diavolo ha il 40% di 
possibilità di evocare 2 diavoli delle catene o 1 diavolo 
lunare. 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8 + 5) danni 
contundenti. 


DiavoLo MIETITORE 


Questo bruto diabolico ha alcune caratteristiche in comune con 
uno scorpione da incubo, con tre code dotate di pungiglione e sei 
arti, oltre a impugnare un’enorme falce. 


CREATO DA ARBEYACH. Questi giganteschi scorpioni 
scaturiscono dall’oscura fantasia dell’arcidiavolo Arbeyach in 
persona, che ha dato loro vita distorcendo le tormentate forme 
di lemuri e di diavoli degradati. Il Principe degli Sciami ha creato 
il koralk non solo per farne un distruttore in battaglia, ma anche 
per radunare le anime dei caduti aggirando i metodi tipici per 
raccoglierle e velocizzandone l’afflusso per rimpolpare la sua 
macchina da guerra. 


VELENO MuTANTE. Il veleno dei pungiglioni del koralk è in 
grado di liquefare le interiora del bersaglio provocando una 
mutazione dolorosa. La creatura punta si gonfia mentre i suoi 
organi, i suoi muscoli e il suo scheletro cedono rapidamente per 
poi riformarsi. Quando l’involucro di pelle esplode rilasciando 
uno spruzzo di sostanza gelatinosa, al suo interno si rivela la 
forma di un lemure, il diavolo di livello più basso. Questo nuovo 
essere risponde al volere dei diavoli più potenti e, da questo 
momento in poi, il suo destino è identico 
a quello di qualsiasi altro lemure. Prima 
o poi verrà rimodellato in una forma 
diabolica superiore e diventerà un altro 
guerriero al servizio degli arcidiavoli 

e di Arbeyach. Il veleno del koralk può 
sorprendentemente trasformare anche 
un demone, convertendolo nella forma 
diabolica più infima. 

CAVALCATURE INFERNALI. Un koralk 

è abbastanza grande e robusto da essere 
cavalcato da diavoli di taglia Media. In realtà 
non amano essere usati come cavalcature ma, in 
quanto diavoli, eseguono gli ordini dei propri 
superiori per non dover subire conseguenze 
peggiori. Arbeyach controlla un esemplare 
piuttosto grosso di koralk, noto fra le sue 
truppe infernali come Grande Distruttore. È 
stato visto cavalcarlo in battaglia. 


Scagliare Chiaro di Luna. Attacco con Incantesimo a Distanza: 
+7 al tiro per colpire, gittata 45 m, un bersaglio. Colpito: 19 
(3d12) più 1d4 danni da freddo, e il bersaglio deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti è accecato 
per 4 round. 


Incantesimi. || diavolo lunare lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15): 


A volontà: immagine maggiore, volare 
3/giorno: invisibilità superiore 
1/giorno: muro di ghiaccio 


KORALK 


Immondo Grande (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 136 (16410 + 48) 

Velocità 12 m 


COS 
17 (+3) 


FOR 
16 (+3) 


DES 
13 (+1) 


INT 
10 (+0) 


SAG 
11 (+0) 


CAR 
13 (+1) 


Tiri Salvezza Cos +7, Sag +4, Car +5 

Resistenze ai Danni freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36 m 

Linguaggi Infernale, telepatia 36 m 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 

Legame Planare. Come l'incantesimo omonimo. 

Resistenza alla Magia. || koralk dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Risoluto. Il koralk non può essere spaventato finché è in grado 
di vedere una creatura alleata entro 9 metri da esso. 


Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il koralk può effettuare tre attacchi con il 
Pungiglione e due attacchi con la Falce. Può anche effettuare 
un attacco con il Morso se ha afferrato un bersaglio. 


DiavoLo NITRENTE 


Questa creatura alta e potente assomiglia a un uomo robusto dai 
muscoli ben modellati tranne che per la testa equina, le narici 
fumanti e gli zoccoli al posto dei piedi. 


Gli orobas prosperano nell’Inferno dove vendono le loro 
conoscenze a coloro che hanno denaro sufficiente (o che 
possono pagarli in altro modo). Il detto “mai fidarsi di un caval 
donato” deriva da questi diavoli tentatori. 


TESTA EQUINA, MA SagGGIA. Quando vengono evocati nel 
mondo mortale, spesso prendono le sembianze di un destriero. 
Gli orobas preferiscono però la forma orribile di un uomo 

dalla testa di cavallo. Dalle loro narici fuoriescono fumi 
solforici e le dita delle mani terminano con artigli seghettati. 
Quest’apparenza bestiale cela la vera forza degli orobas, ovvero 
una straordinaria conoscenza del passato e delle cose future. 


MAESTRI DELL’INGANNO. Quando si tratta con un orobas, 
bisogna essere sinceri o possedere una lingua particolarmente 
veloce e il più affascinante dei sorrisi. I praticanti delle arti nere 
chiamano questi diavoli i Signori della Distorsione per via del 
loro talento nell’inganno. Amano più di ogni cosa la magia che 
modifica l’apparenza della realtà e, quando si stabilisce un patto 
con loro, si possono ottenere delle agevolazioni cercando di 
corromperli in qualsiasi modo. 


ACCOMPAGNATI DA INFERIORI. Gli orobas si circondano 

di diavoli inferiori sia come schiavi che come difesa. La loro 
menteanalitica comunica agli alleati forza e punti deboli 

degli avversari. Questi imbroglioni possono determinare con 
incredibile rapidità le caratteristiche di un campo di battaglia, 
soppesare gli esiti e reindirizzare le forze. I nemici degli orobas 
non riescono quasi mai a coglierli di sorpresa, anche perché tali 
diavoli hanno spesso chiare visioni del loro immediato futuro. 


Falce. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2d12 + 3) danni 
taglienti, oppure una creatura di taglia Media o inferiore può 
essere invece afferrata dalle piccole braccia vestigiali del koralk 
(nessun danno, CD 13 per sfuggire). 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio afferrato. Colpito: 19 (3410 + 3) 
danni perforanti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (248 + 3) 
danni perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 15, altrimenti è avvelenato. Finché 
è avvelenato in questo modo, il bersaglio subisce 10 (3d6) 
danni da veleno all'inizio di ogni suo turno, a causa della 
liquefazione delle sue viscere. Superare un tiro salvezza rende 
il bersaglio immune al veleno del koralk per 24 ore. Se una 
creatura muore mentre è avvelenata da un koralk, il suo corpo 
si squarcia, vomitando un liquido schifoso e un diavolo lemure 
appena formato. Il lemure obbedisce al comando di qualsiasi 
diavolo di ordine superiore nelle vicinanze. Il veleno può essere 
neutralizzato con ristorare inferiore, protezione dai veleni, o 
magie simili. Se il lemure viene ucciso, la creatura originale può 
essere riportata in vita con resurrezione o magie simili. 


OROBAS 


Immondo Grande (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 

Punti Ferita 261 (14410 + 126) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 14(+2) 28(+9) 23(+6) 26(+8) 21(+5) 


Tiri Salvezza For +13, Des +7, Cos +14, Sag +13 

Abilità Inganno +10, Intuizione, +13, Percezione +13, 
Persuasione +10, Storia +11 

Resistenze ai Danni acido, freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 23, vista pura 27 m 

Linguaggi Celestiale, Darakhul, Draconico, Gergo del Vuoto, 
Gigante, Infernale, Sottocomune, telepatia 30 m 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del diavolo sono magici. 

Conoscenza (3/Giorno). Un orobas può prevedere le azioni e 
alterare le probabilità di conseguenza. Tre volte al giorno, può 
scegliere di disporre di vantaggio su qualsiasi attacco o prova 
di abilità. 

Individuazione del Bene e del Male. L'orobas percepisce 
Aberrazioni, Celestiali, Elementali, Folletti, Imnmondi, Non Morti 
e oggetti o luoghi consacrati o dissacrati entro 9 metri da esso, 
come se fosse sotto l'effetto di un incantesimo individuazione 
del bene e del male. 


_ TOMO DEI MOSIRI .D 


Contattare Altri Piani (3/Giorno). Come l'incantesimo salvezza degli incantesimi CD 18, +10 al tiro per colpire con gli 
omonimo. attacchi con incantesimo): 
Presagio. Come l'incantesimo omonimo. A volontà: protezione dal bene e dal male, teletrasporto (se 
Previsione (1/Giorno). Per 8 ore, grazie a un rituale della stesso più solo 25 kg di oggetti) 
durata di 1 minuto, la creatura toccata dal diavolo non può 5/giorno ciascuno: palla di fuoco, raggio rovente, scagliare 
essere sorpresa e dispone di vantaggio ai tiri per colpire, alle maledizione 
prove di caratteristica e ai tiri salvezza. Inoltre, le altre creature 3/giorno ciascuno: campo anti-magia, catena di fulmini, muro 
subiscono svantaggio ai tiri per colpire contro il bersaglio per di fuoco, porta dimensionale 
8 ore. 


1/giorno: sguardo penetrante 
Resistenza alla Magia. Il diavolo dispone di vantaggio ai tiri 


salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Saggio Consiglio. A volte un orobas stravolge i responsi di 
una divinazione. Addolcisce la risposta, tralascia informazioni 
cruciali dal responso, manipola una risposta complessa, o 
mente apertamente. Un orobas dispone sempre di vantaggio 
alle prove di Inganno e Persuasione quando rivela il risultato di 
una divinazione. 


Scopri il Percorso (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


AZIONI 


Multiattacco. L'orobas effettua quattro 
attacchi: uno con il Morso, uno con 
l'Artiglio, uno con il Mazzafrusto e 
uno di Calpestare. si 

Morso. Attacco con Arma da \\ 
Mischia: +13 al tiro per colpire, l 
portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 18 (3d6 + 8) danni perforanti. Il 
bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 18, altrimenti è 
avvelenato. Finché è avvelenato in questo 
modo, il bersaglio non può recuperare punti 
ferita e subisce 14 (4d6) danni da veleno 
all'inizio di ogni suo turno. Il bersaglio avvelenato 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno 
e, se lo supera, l'effetto per lui termina. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d6 + 8) danni taglienti. 

Mazzafrusto. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 17 (248 + 8) danni 
contundenti più 18 (4d8) danni da acido. 

Calpestare. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d6 + 8) danni 
contundenti. 

Incantesimi. L'orobas lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro 


l (8 
OROBAS:‘A-MIDGARD mal 


Un tempo benevola specie di consiglieri del grande 
serpente Uroboro, questi diavoli hanno ingannato il 
“drago che divora se stesso” fino a portarlo a rinunciare 
alla sua natura e quasi a causare la distruzione del mondo 
mortale. Uroboro, dopo aver scoperto il loro inganno, ha 
esiliato questi imbroglioni scagliandoli all’Inferno. 


DiavoLo DI SALE 


“Hanno guidato la carovana senza pietà e senza cortesia. Se 
cadevi o inciampavi, ti colpivano facendoti sentire la lingua 
come sabbia o infliggendoti dolore in tutto il corpo, per poi 
ridere dicendoti di rialzarti. Una volta arrivati, ci hanno fatto 
raccogliere gli attrezzi dai morti, le mani raggrinzite degli ultimi 
fra gli schiavi, e ci hanno fatto scavare”. Poi, prese un sorso 
dall’otre, come se al solo ricordo gli fosse venuta sete. 


CRISTALLI SFAVILLANTI. I diavoli di sale hanno denti aguzzi 

e cristallini, la pelle scintillante tempestata di piccoli cristalli 

di sale e artigli lunghi che infliggono ferite frastagliate che 
bruciano. Possono anche combattere con armi incrostate di sale 
che sembrano forgiate con aria sottile. 


SERVITORI DI MAMMONA. I diavoli di sale sostengono di 
servire Mammona e si alleano spesso con gnolle schiavisti 
con i quali cercano oasi da sfruttare per imboscate o in cui, 
semplicemente, avvelenano l’acqua. 


SCHIAVISTI E CORRUTTORI. I diavoli di sale creano mercati 
di schiavi e saline dove prosperano grazie allo sfruttamento 
di coloro che sono costretti al loro servizio. Detestano 
evocare consimili durante il combattimento perché odiano 
contrarre debiti con unaltro diavolo. Quando hanno bisogno 
di aiuto, preferiscono stringere alleanze con i mortali, meno 
avidi e ingordi di quanto ci si aspetterebbe da un servitore di 
Mammona, in quanto prediligono diffondere la corruzione. 


Immondo Medio (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 93 (11d8 + 44) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 13(+1) 18(+4) 13(+1) 14(+2) 15(+2) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +7, Car +5 

Abilità Percezione +5, Furtività +4 

Resistenze ai Danni acido, freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Gnoll, Infernale, telepatia 36 m 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Alcuni diavoli di sale hanno un'opzione di azione che 
consente loro di evocare altri diavoli. 


Evocare Diavolo (1/Giorno). || diavolo ha il 40% di 
possibilità di evocare un diavolo di sale. 


Resistenza alla Magia. || diavolo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Vista Diabolica. L'oscurità magica non limita la scurovisione 
del diavolo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il diavolo effettua due attacchi con la Scimitarra. 

Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni taglienti. 
Se il bersaglio non è né un Non Morto né un Costrutto, subisce 
inoltre 5 (1410) danni necrotici, o la metà di questi danni se 
supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 15. Vegetali, 
Melme e creature con i tratti anfibio, respirare sott'acqua, o 
forma d'acqua subiscono svantaggio a questo tiro salvezza. Se 
il tiro salvezza fallisce di 5 o più, il bersaglio ottiene inoltre un 
livello di indebolimento. 

Incantesimi. Il diavolo di sale lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 13): 

A volontà: oscurità 


1/giorno ciascuno: ferire, teletrasporto 


_ TOMO: DEI MOSIRI .D 


Dinosauro, MBIELU 


Questo goffo dinosauro quadrupede ha grandi placche oblunghe 
d’osso, ricoperte da una poltiglia verdognola, che sporgono dal 
dorso e possiede una spessa coda simile a una mazza. 


GRANDI PLACCHE. La gente descrive questo rettile erbivoro 
come “l’animale con le assi che sbucano dalla schiena”. Il mbielu 
è un grande dinosauro simile allo stegosauro, con placche 
dorsali quadrate su cui vivono colonie simbiotiche di alghe verdi 
e tossiche. Le placche stesse sono grandi come scudi. 


ErBIvoRO Acquatico. Un mbielu trascorre gran parte della 
sua vita sott'acqua, nutrendosi di piante acquatiche ed evitando 
il fulminante bagliore del sole delle ore più calde, ma raggiunge 
spesso la riva per riposare alla luce del tramonto per qualche ora 
prima di immergersi di nuovo. 

ALcHIMIA Tossica. Le alghe delle placche dorsali subiscono 
una reazione alchemica per via della costante transizione fra 
acqua e aria, soprattutto durante le migrazioni dei mbielu 
verso nuove tane acquatiche. Le alghe producono un veleno 
allucinogeno da contatto che offusca la mente della maggior 
parte delle creature. Gli mbielu sono immuni a questa tossina. 


Bestia Enorme, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 95 (10d12 + 30) 

Velocità 9 m, nuotare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 14(+2) 16(+3) 2(-4) 12(+1) 6(-2) 


Abilità Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi — 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Pelle Tossica. Una creatura che tocca lo mbielu o lo colpisce 
con un attacco da mischia espone se stessa alla pelle velenosa 
dello mbielu. La creatura deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenata per 1 minuto. 
Finché è avvelenata in questo modo, una creatura subisce 
inoltre svantaggio ai tiri salvezza su Intelligenza, Saggezza e 
Carisma. 


AZIONI 


Coda. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 20 (3410 + 4) danni 
contundenti. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un 
tiro salvezza su Forza con CD 14, altrimenti cade a terra prono. 


REAZIONI 


Rotolata. Se lo mbielu è afferrato da una creatura di taglia 
Grande, rotola in cima al lottatore e lo schiaccia. Lo mbielu 
fugge automaticamente dalla lotta e il lottatore subisce 20 
(3d10 + 4) danni contundenti. 


D+ TOMO DEI MOSTRI 


INOSAURO, NGOBOU 


Questa scontrosa creatura cornata assomiglia a un tricerato po delle 
dimensioni di un bue, con un paio di corna sopra al naso, un paio 
sulla fronte e due grandi zanne che sbucano ai lati della bocca. 


Opio PER GLI ELEFANTI. Gli ngobou sono dinosauri della 
dimensione di un bue che si scontrano spesso con gli elefanti 
per il territorio. Sono irascibili e diffidenti per natura, propensi 
a scacciare le creature che permangono troppo a lungo nella loro 
zona. Diventano molto aggressivi quando vedono un elefante o 
ne sentono l’odore. Basta la più flebile traccia di un elefante per 
scatenarne la furia. 


BesTIE DA GUERRA MEDIOCRI. Le tribù delle praterie talvolta 
tentano di addestrare gli ngobou come animali da soma o da 
guerra, ma molti si sono arresi dinanzi al carattere scorbutico 
di queste bestie: il loro comportamento è troppo imprevedibile, 
soprattutto se nei pressi si trovano degli elefanti o se tali animali 
hanno lasciato da poco l’area. 

CALPESTARE RaccoLti. Una massa di ngobou può schiacciare 
intere coltivazioni nel giro di pochi minuti e le loro corna 
possono infilzare altrettanto rapidamente un gregge di capre o 
una mandria di bovini. 


NGOBOU 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 85 (10410 + 30) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20(+5) 9(-1) 16 (+3) 2(-4) 9(-1) 6 (-2) 


Abilità Percezione +5 
Sensi Percezione passiva 15 
Linguaggi — 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 
Anatema dell'Elefante. Lo ngobou dispone di vantaggio agli 
attacchi contro gli elefanti. Può individuare con il fiuto se un 
elefante è stato entro 54 metri dalla sua posizione nelle ultime 
48 ore. 
Carica Travolgente. Se lo ngobou si muove di almeno 6 
metri direttamente verso una creatura e poi la colpisce con 
un attacco con le corna nello stesso turno, il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Forza con CD 13, altrimenti cade a 
terra prono. Se il bersaglio è prono, lo ngobou può effettuare 
un attacco di calpestare contro di esso come azione bonus. 
Spuntoni. Una creatura che afferra uno ngobou subisce 9 (2048) 
danni perforanti. 


AZIONI 


Corna. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 38 (6410 + 5) danni 
perforanti. 

Calpestare. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura prona. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni 
contundenti. 


DINOSAURO, SPINOSAURO 


Lo spinosauro è un predatore di terra e di fiume capace di 
trasportare per lunghe distanze un plotone di lucertoloidi in 
incursione. Chiamati spesso re dei fiumi o draghi di fiume, sono 
venerati dai bullywug e da altri umanoidi primitivi. 


AMICI DEI LucERTOLOIDI. Lo spinosauro è un particolare 
dinosauro allevato dai lucertoloidi per la sua taglia e la sua 
fedeltà. I lucertoloidi li considerano pariai migliori cavalli da 
guerra e li ricoprono di cibo e cure. 


TAGLIA ENORME E VARIOPINTO. Questo immenso dinosauro 
ha grandi fauci irte di denti, artigli potenti e aculei colorati 

che gli corrono lungo l’intera spina dorsale. Un pericoloso 
spinosauro adulto è lungo 21 metri e pesa oltre 17 tonnellate, 
mentre un individuo giovane è lungo 6 metri e pesa più di 3 
tonnellate. 


PREDATORE Rapipo. Uno spinosauro è veloce sia sulla terra 
che in acqua. 


Bestia Mastodontica, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 231 (14d20 + 84) 

Velocità 18 m, nuotare 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
27 (+8) 9(-1) 22 (+6) 2(-4) 11(+0) 10(+0) 


Abilità Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15 

Linguaggi — 

Sfida 13 (10.000 PE) Bonus di Competenza +5 

Addomesticato. Lo spinosauro non attaccherà mai 
intenzionalmente qualsiasi Umanoide rettiliano e se costretto, 
oppure obbligato magicamente a farlo, subisce svantaggio ai 
tiri per colpire. Fino a dodici creature di taglia Media o quattro 
di taglia Grande possono cavalcare lo spinosauro. Questo 
tratto scompare se lo spinosauro trascorre un mese lontano da 
qualsiasi Umanoide rettiliano. 

Mostro da Assedio. Lo spinosauro infligge danni doppi a 
oggetti e strutture. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo spinosauro effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 34 (4412 + 8) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Grande 
o inferiore, è afferrato (CD 18 per sfuggire). Quando lo 
spinosauro si muove, la creatura afferrata si muove insieme a 
esso. Fino al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e lo 
spinosauro non può usare il Morso su un altro bersaglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4d6 + 8) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d8 + 8) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta dello spinosauro 
situata entro 36 metri da esso e che sia consapevole dello 
spinosauro deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 18, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
spaventata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, 
se lo supera, l'effetto per lei termina. Se una creatura supera 
il tiro salvezza o se l'effetto per lei termina, quella creatura è 
immune alla Presenza Terrificante dello spinosauro per le 24 
ore successive. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Lo spinosauro può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra 

le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 

leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. Lo spinosauro recupera le azioni leggendarie spese 

all'inizio del proprio turno. 

Movimento. Lo spinosauro si muove fino alla metà della sua 
velocità. 

Ruggito. Lo spinosauro usa Presenza Terrificante. 

Attacco di Coda (Costa 2 Azioni). Lo spinosauro effettua un 
attacco con la Coda. 


Bestia Enorme, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (10d12 + 40) 

Velocità 15 m, nuotare9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
23 (+6) 11(+0) 19(+4) 2(-4) 11(+0) 8(-1) 


Abilità Percezione +3 
Sensi Percezione passiva 13 
Linguaggi — 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 
Addomesticato. Lo spinosauro non attacca mai intenzionalmente 
qualsiasi Umanoide rettiliano e se costretto, oppure obbligato 

magicamente a farlo, subisce svantaggio ai tiri per colpire. 

Fino a tre creature di taglia Media o una di taglia Grande 
possono cavalcare lo spinosauro. Questo tratto scompare se lo 
spinosauro trascorre un mese lontano da qualsiasi Umanoide 
rettiliano. 


Nelle Terre del Sud, i lucertoloidi di Veles-Sa usano gli 
spinosauri come mezzo di trasporto: sono grandi abbastanza 
da trainare chiatte o per trasportare un equipaggio di 
razziatori ovunque lungoi fiumi, oltre a essere piuttosto 
rapidi anche sulla terraferma. Questi enormi rettili sono 
molto apprezzati dagli esploratori lucertoloidi, in quanto 


combattenti potenti capaci di trasportare una dozzina di 
lucertoloidi guerrieri. 

Oltre al loro ruolo di razziatori addestrati in Veles-Sa, alcuni 
spinosauri vivono dentro o lungo molti dei maggiori sistemi 
fluviali delle Terre del Sud, fra cui il fiume Nuria. Qui vengono 
anche chiamati “draghi di fiume” o, talvolta, “viandanti di 


AZIONI 


Multiattacco. Lo spinosauro effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 25 (3d12 + 6) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Media o 
inferiore, è afferrata (CD 16 per sfuggire). Fino al termine della 
lotta, il bersaglio è trattenuto e lo spinosauro non può usare il 
Morso su un altro bersaglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d6 + 6) danni 
taglienti. 


Gli spinosauri si accoppiano ogni anno durante l’inverno. 
I maschi procurano il cibo e aiutano a costruire un 
gigantesco nido di canne, rami e fango, poi si allontanano 
lasciando che la femmina deponga le uova e se ne prenda 
cura. I nidi di uova di spinosauro si trovano spesso lungo 
i fiumi o nelle paludi. Talvolta vengono rubate e vendute 
soprattutto ai lucertoloidi, ma anche a umani coraggiosi 
dotati di talento nell’addestramento deglianimali. Tali 
uova possono arrivare a costare anche 2.000 mo l’una, 
mentre gli individui giovani valgono anche il doppio. 
I personaggi che desiderano uno spinosauro come 
cavalcatura dovrebbero però sapere che acquistare o 
addestrare un carnivoro così grande richiede un’enorme 
quantità di cibo e un'immensa dose di pazienza. Non sono 
per nulla facili da addomesticare. 

Prima di poter essere montato in battaglia, uno 
spinosauro deve abituarsi al peso del suo addestratore 
e dei suoi passeggeri. Raramente padroneggiano più di 
una manciata di trucchi, ma si trovano estremamente 
alloro agio in acqua e si rendono conto che alcuni dei 
loro cavalieri potrebbero non riuscire a respirare in 
immersione. 

Uno spinosauro adulto può trasportare fino a sei 
tonnellate di carico e per cavalcarne uno è necessaria una 
sella esotica, una piattaforma, o un palanchino. 


fiume”, e sono spesso associati al culto di Baal-Hotep e di 
Set. Sono allevati come animali sacri in molti templi fluviali, 
dove vengono nutriti con pastiregolarie dove sono noti per 
raggiungere forza e dimensioni straordinarie. 

Infine, nella Costa delle Spezie, quando il banditismo 
dilaga, o quando è disponibile una compagnia di lucertoloidi 
mercenari per proteggere le merci dirette a nord verso 
Mhalmet, Nuria, o Ishadia, gli spinosauri sono usati per 
trasportare carichi di spezie di grande pregio. Queste 
bestie della Costa delle Spezie sono spesso allevate per 
la loro colorazione sgargiante: nei porti della Costa si 
possono incontrare esemplari verdi e arancioni, blue oro e, 
addirittura, rossie neri. 


DIPSA 


Tranne che per un paio di piccole zanne, l’intero corpo di questo 
verme verde-giallastro sembra un ammasso viscoso di tubi coperti 
di melma e di pozzanghere di muco. 


MELMA ANEsTETICA. Molti clan della giungla credono che la 
dipsa sia un serpente privo di occhi, ma sitratta di una melma 
tubolare dotata di un morso velenoso e letale. Il veleno della 
dipsa ha un potere anestetico che le permette di avvinghiarsi alle 
creature e di trasformare lentamente le loro interiora in gelatina, 
facendole cadere morte senza che queste se ne accorgano. 
Tuttavia, una volta che si affievolisce la proprietà paralizzante del 
veleno, le vittime avvertono una dolorosa sensazione di bruciore 
interno. 


PiccOLE ZANNE. Il movimento ondulatorio della dipsa ricorda 
quello di un serpente tanto quanto la sua forma, ma a un’analisi 
più attenta si nota che non ha né ossa né organi interni, ma 

solo piccole zanne dello stesso colore e della stessa sostanza del 
resto del corpo. Una dipsa non supera mai i 30 centimetri di 
lunghezza. Il suo nauseante colorevaria fra la tonalità gialla e 
verde. 

Uova GELATINOsE. La dipsa è ermafrodita. Quando due di 
esse si accoppiano, depongono circa cento uova gelatinose in 
una piccola pozzanghera di liquido seminale estremamente 
acido. Una dozzina di queste uova viene fecondata e sopravvive 
abbastanza a lungo da schiudersi, dopodiché i neonati divorano 
immediatamente le altre. 


Melma Minuscola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 27 (6d4 + 12) 

Velocità 6 m, nuotare 6 m, scalare 6.m 


FOR DES COS INT SAG CAR 


3(-4) 17 (+3) 14(+2) 1(-5) 6 (-2) 1-5) 

Abilità Furtività +7 (+9 in terreno paludoso) 

Resistenze ai Danni acido 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
indebolimento, prono, spaventato 

Sensi Percezione passiva 8, vista cieca 18 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi — 

Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 

Amorfo. La dipsa può muoversi attraverso uno spazio stretto 
quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 

Morso Discreto. |l morso di una dipsa è a malapena percepibile 
e la ferita si anestetizza rapidamente. Una creatura colpita dal 
suo Morso deve superare una prova di Saggezza (Percezione) 
con CD 15 per notare l'attacco o eventuali danni subiti da esso. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 0 m, una creatura nello spazio della dipsa. Colpito: 
1 danno perforante e la dipsa si attacca al bersaglio. Una 
creatura con una dipsa attaccata subisce 3 (1d6) danni da 
acido per round per ogni dipsa e deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti il suo massimo 
dei punti ferita è ridotto di un numero pari ai danni subiti. 
Se il massimo dei punti ferita di una creatura è ridotto a 0 da 
questo effetto, la creatura muore. Questa riduzione al massimo 
dei punti ferita di una creatura dura finché non è soggetta a un 
incantesimo ristorare inferiore o magie simili. 


AZIONI BONUS 


Traslucenza. La dipsa può effettuare l'azione di Nascondersi 
come azione bonus a ogni suo turno. 


L)ISSIMORTUUM 


Questo umanoide distorto ha la pelle grigia e artigli neri grondanti 
sangue. Delle strisce di carne tengono legata alla sua testa una 
maschera d’osso, mentre un terzo braccio pende dal fianco destro 
della creatura a reggere in mano una grande sacca chiazzata di 
sangue. 


PORTATORE DI PIAGHE. I dissimortuum sono mostruosità non 
morte realizzate dai necromanti per diffondere lentamente la 
piaga della non morte. Queste creature sono rare ma tenaci. Un 
dissimortuum obbedisce agli ordini del necromante che lo ha 
creato con la sua magia. 

Quando un dissimortuum uccide, raccoglie parti del corpo 
della sua vittima e le conserva in una sacca che il suo terzo 
braccio porta sempre con sé. Il mostro, quando costretto a 
combattere, posa il suo sacco di trofei per sfruttare 
al massimo il suo arto aggiuntivo. 


COSTRUIRE UN DIissiMORTUUM. Anche se Pd 


non istruito allo scopo, un dissimortuum tenta 
di creare altri individui del suo tipo. La 
creatura si aggira nei cimiteri, nei campi 
di battaglia e nei bassifondi alla ricerca 
dei raccapriccianti componenti di cui 
necessita per costruire una maschera e 
un corpo per la sua prole non morta. 

Il procedimento è lento, quasi un 
mese per realizzare una singola 
maschera, ma un dissimortuum ha tempo in abbondanza. Il 
nuovo essere è indipendente e non si trova sotto il controllo del 
suo creatore. 


INDOSSARE LA MAascHERA. La maschera di un dissimortuum 
è pressoché indistruttibile. Quando la creatura viene eliminata, 
la sua maschera normalmente gli sopravvive e si libera. Per 
conto suo, questo oggetto si rivela magico, con un’aura mista 

di ammaliamento e di necromanzia. È un trofeo che tenta, 

ma chiunque sia abbastanza stolto da indossare la maschera 
verrebbe immediatamente sconvolto dal dolore subendo 7 (2d6) 
danni necrotici. 

Il personaggio deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 15 per non essere dominato dalla maschera. La dominazione 
ha effetto lentamente: per un paio di giorni il personaggio 
si comporta normalmente ma, in seguito, si rende conto di 
periodi di tempo di cui non ha memoria. In quei momenti il 
personaggio raccoglie i componenti raccapriccianti che gli 
servono per costruire un nuovo corpo per il dissimortuum. 
Questo processo dura una settimana, dopodiché il personaggio è 
liberato dalla dominazione e la creatura non morta rinasce. 


Non Morto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 112 (15d8 + 45) 

Velocità 9 m, scalare 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14(+2) 10(+0) 16(+3) 8(-1) 11(+0) 18(+4) 


Tiri Salvezza Cos +6 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 

Movimenti del Ragno. || dissimortuum può scalare le superfici 
difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa in giù, 
senza effettuare una prova di caratteristica. 


AZIONI 


Multiattacco. || dissimortuum effettua tre attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (3d8 + 2) danni 
taglienti. 

Maschera Terrificante. Ogni creatura che non sia un Non 
Morto entro 18 metri dal dissimortuum e che sia in grado di 
vederlo deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
15, altrimenti è spaventata per 1d8 round. Se un bersaglio 
supera il tiro salvezza o se l'effetto per lui termina, è immune 
alla Maschera Terrificante di tutti i dissimortuum per le 24 ore 
successive. 


DISTRUTTORE RISORTO 


Un corpo che un tempo poteva essere umano, ha ora quattro gambe 
e delle braccia orrendamente lunghe e spesse. Quel che è peggio è che 
la pelle gli è stata completamente asportata, esponendo i muscoli e i 
nervi defunti sottostanti. 


SPIRITO DELLA GUERRA. Il distruttore risorto è un non morto 
nato da un guerriero caduto sul campo di battaglia. Il suo corpo 
diventa un avatar del combattimento, con quattro gambe e una 
coppia di lunghe braccia nerborute. Nel processo viene scuoiato 
per intero e diventa una creatura non morta fatta di soli muscoli, 
ossa e nervi. 


ASSORBIMENTO DELLE ARMI. Quando prende forma, un 
distruttore risorto assorbe tutte le armi che ha nelle sue 
vicinanze. Alcune di queste ne perforano le carni, mentre altre 
diventano parte del suo arsenale. Le sue quattro gambe sono 
disseminate di lame, sulle quali si muovono camminando come 
dei ragni metallici. Le sue braccia sono ricoperte di armamenti 
fusi nei muscoli esposti, che possono essere usati per distruggere 
e dilaniare qualsiasi creatura vivente dovesse incontrare. 


FoLLIA BATTAGLIERA. I distruttori risorti sono spiriti 

che bramano lo scontro, creature di vendetta e massacro 
ossessionate dal caos della battaglia che ha provocato la loro 
morte. Danno la caccia ai viventi con il solo scopo di uccidere e si 
crogiolano nella violenza e nell'omicidio. Come sono mortiloro, 
devono morire tutti gli altri. 


Non Morto Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 

Punti Ferita 168 (16410 + 80) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 16(+3) 20(+5) 9(-1) 7 (-2) 6 (-2) 


Tiri Salvezza Des +6 @ 
Abilità Percezione +1 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 36 m 

Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Natura Insolita. Un distruttore risorto non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Percezione della Vita. Il distruttore risorto individua 
automaticamente tutte le creature viventi entro 36 metri. 
Questa percezione è bloccata da 90 centimetri di legno, 30 
centimetri di terra o roccia, 2,5 centimetri di metallo, o una 
sottile lamina di piombo. 


AZIONI 


Multiattacco. || distruttore risorto effettua tre attacchi con la 
Lama. 


Lama. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
taglienti. 


AZIONI BONUS 


Arsenale Infuso. Il distruttore risorto può assorbire un'arma 
abbandonata all'interno del proprio corpo. Per ogni arma 
che assorbe, esso infligge +1 danno con i suoi attacchi con la 
lama (massimo +3). 

Balzo. Quando il distruttore risorto colpisce un nemico con il 
proprio attacco con la lama dopo un movimento di almeno 6 
metri, la creatura bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 15. In caso di fallimento, la creatura cade a terra 
prona e il distruttore risorto può usare un'azione bonus per 
effettuare un singolo attacco con la lama. 

Zampettare. || distruttore risorto può effettuare l'azione di 
Scatto come azione bonus. 


DIVORATORE DI ANIMA 


Creature di aspetto variabile, i divoratori di anima uniscono degli 
elementi carnosi a una sagoma ectoplasmica. 


RICHIAMATI DALL’ABISSO. I divoratori di anima vengono 
evocati dall’Abisso e da altri luoghi extraplanari, da dove 
possono contrattare liberamente in cambio di qualche preda. 
Sono sempre legati mentalmente al loro evocatore e non è raro 
che cerchino di distruggerlo. 


DIVORATORI DI ESSENZE. I divoratori di anima non si nutrono 
di carne cruda, ma banchettano con l’anima e lo spirito delle loro 
vittime. 


Opio PER IL Dro pEL SoLe. Nutrono una particolare antipatia 
verso i seguaci del dio del sole e sono disposti a tutto pur di 
ucciderne i servitori clericali, anche se per farlo dovessero 
contravvenire alla volontà di chi li ha evocati. 


Immondo Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 

Punti Ferita 104 (16d8 + 32) 

Velocità 9 m, volare 30 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13 (+1) 22(+6) 14(+2) 12(+1) 11(+0) 11(+0) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +5, Car +3 

Abilità Furtività +9, Intimidire +3, Percezione +3 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 


Immunità alle Condizioni avvelenato, paralizzato, privo di 
sensi, stordito 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 
Linguaggi Abissale 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Legame con l'Incantatore. Quando un divoratore di anima 
viene evocato, crea un legame mentale tra se stesso e il suo 
evocatore. Se il bersaglio assegnato al divoratore di anima 
(vedi il tratto trovare bersaglio, sotto) muore prima che il 
divoratore di anima possa risucchiare l'anima del bersaglio, 

o se il divoratore di anima è sconfitto dal suo bersaglio (ma 
non ucciso), esso ritorna dal suo evocatore a piena velocità e 
attacca. Finché il divoratore di anima e l'evocatore condividono 
lo stesso piano, esso può usare il tratto trovare bersaglio per 
localizzare l'evocatore. 

Trovare Bersaglio. Quando l'evocatore di un divoratore di 
anima gli ordina di trovare una creatura, esso non può fallire, 
nonostante la distanza o gli ostacoli che insorgono, a patto che 
il bersaglio si trovi sullo stesso piano di esistenza. L'evocatore 
deve aver visto il bersaglio desiderato e deve pronunciarne il 
nome. 


AZIONI 


Multiattacco. || divoratore di anima effettua due attacchi con 
l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d6 + 6) danni 
taglienti più 7 (246) danni psichici, o la metà di questi danni 
psichici se il bersaglio supera un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 15. 


AZIONI BONUS 


Risucchio di Anima. Se il divoratore di anima riduce un 
bersaglio a 0 punti ferita, può divorare l'anima di quella 
creatura come azione bonus. La vittima deve effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 13. Se lo supera, il bersaglio 
è morto ma può essere riportato in vita con mezzi normali. Se 
fallisce, l'anima del bersaglio è consumata dal divoratore di 
anima e il bersaglio non può essere riportato in vita con clone, 
rianimare morti, o reincarnazione. Un incantesimo resurrezione 
o desiderio può riportare in vita il bersaglio. Se il divoratore 
di anima viene ucciso entro 36 metri dal cadavere della sua 
vittima e la vittima è morta da meno di 1 minuto, l'anima della 
vittima ritorna nel proprio corpo e lo riporta in vita, lasciando la 
vittima priva di sensi e stabile con 0 punti ferita. 


DIVORATORE DI FATO 


Questi parassiti dalle dimensioni umane, assomigliano a 
millepiedi spettrali circondati da un irregolare alone violaceo. La 
loro carne è traslucida e le loro fauci di cristallo; indubbiamente, 
sono creature provenienti da piani insoliti. 


DISTRUTTORI DEL DESTINO. I divoratori di fato infestano 

le aree più remote dei piani, dove si cibano delle trame stesse 
del destino. Le Norne li ritengono dei parassiti e talvolta 
ingaggiano viaggiatori planari particolarmente astuti per dargli 
la caccia o per riparare i danni che hanno causato. Questo può 
essere un lavoro potenzialmente mortale perché i divoratori di 
fato considerano il destino di un mortale la più gustosa delle 
prelibatezze, ricca di saporite possibilità. 

PETTEGOLEZZI PLANARI. I divoratori di fato scambiano 
informazioni sulle varie sorti, destini e conseguenze, ma 

in cambio occorre offrire qualcosa dal ricco destino 0, 
quantomeno, pettegolezzi interessanti su dèi e demoni. 
CARNE VISIONARIA. Mangiare la carne, adeguatamente 


preparata, di un divoratore di fato permette di comprendere il 
destino di un’altra creatura. 


Aberrazione Media, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 182 (28d8 + 56) 

Velocità 12 m, scalare 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 12(+1) 14(+2) 18(+4) 16(+3) 9(-1) 


Tiri Salvezza Cos +5 

Abilità Arcano +7, Intuizione +6, Religione +7, Storia +7 
Immunità alle Condizioni affascinato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 13, vista pura 18 m 

Linguaggi telepatia 30 m 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Carne Visionaria. Mangiare la carne di un divoratore di 
fato richiede un tiro salvezza su Costituzione con CD 15. Se 
si supera il tiro salvezza, chi se ne nutre ottiene gli effetti 
di un incantesimo divinazione. Se il tiro fallisce, la vittima 
vomita sangue e fallisce il prossimo tiro salvezza durante un 
combattimento. 

Morso Spettrale. Quando un divoratore di fato segna un 
colpo critico contro un bersaglio, non solo infligge danni alla 
creatura, ma anche ai fili del suo destino, cambiando il passato 
o il futuro del personaggio. Il bersaglio deve tirare 1d6 sulla 
tabella seguente per ogni colpo critico che non sia annullato 
superando un tiro salvezza su Carisma con CD 15: 


1 Vedere Altri  Subisce gli effetti di un incantesimo 
Sé confusione per 1d4 round 
2 Filo Sciolto Il personaggio si muove a una velocità 
casuale per quattro round. Tirare 3d20 
all'inizio di ogni turno del personaggio 
e dividere per 3 per determinarne la 
velocità in metri per quel turno 


3. Ricordi Perde in maniera permanente la 
Sfuggenti competenza in un'abilità a caso in cui 
è competente e ottiene competenza 
in un'abilità a caso in cui non è 


competente 
4 NonCosìin Perde l'uso di un privilegio di classe, 
Fretta scelto in maniera casuale 
5 Potenziale Perde 1 punto da un punteggio di 
Perduto caratteristica scelto in maniera casuale 
6 Percorso L'attuale totale dei punti ferita del 
Minore personaggio diventa il suo massimo dei 
punti ferita 


Gli effetti 3-6 sono permanenti finché il personaggio non 
supera un tiro salvezza su Carisma. Il tiro salvezza è ripetuto 
dopo ogni riposo lungo, ma la CD aumenta di 1 dopo ogni 
riposo lungo, man mano che il personaggio si abitua al suo 
nuovo destino. Altrimenti, questi nuovi destini possono essere 
annullati solo da un incantesimo desiderio o magie simili. 

Terreno Illusorio (1/Giorno, CD 15). Come l'incantesimo 
omonimo, tiro salvezza CD 15. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 26 (5d8 + 4) danni 
taglienti più 11 (2410) danni necrotici. 

Intermittenza (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


Questa terribile creatura sembra un im ponente cavaliere che veste 
un’armatura a piastre barocca fatta di resina calcificata. Indossa 
un elmo ovale e grigio, senza fessure per gli occhi o per la bocca, e 
impugna uno spadone luccicante dotato di una o più bocche irte di 
zanne sbavanti. 


Con le loro orribili spade animate, i divoratori di polvere 
possono mangiare qualsiasi cosa, inclusa la maggior parte delle 
gemme e dei metalli, sebbene rispetto a qualsiasi altra forma di 
pagamento, preferiscono la carne e l’anima dei mortali. 

Un tipico divoratore di polvere è alto più di due metri e 
pesa intorno ai 170 chili e, sebbene non possa parlare, può 
comunicare telepaticamente con quasi tutte le creature. 


COMPAGNIE MERCENARIE. I divoratori di polvere, o yakat-shi 
come vengono chiamati a volte negli antichi testi planari, vagano 
per i piani inferiori vendendo iloro servizi agli arcidiavoli, ai 
signori dei demoni e agli altri regnanti diabolici peravere la 
possibilità di provare nuovi sapori e divorare cibi stimolanti. I 
divoratori di polvere spesso operano in piccole ma letali unità 
militari guidate da un potente capo, chiamato yakat-norog. 


ARMATURAA Guscio. Sebbene molti saggi scambino i 
divoratori di polvere per qualche oscura varietà di demoni, in 
realtà sono aberrazioni fuggite da una dimensione remota di 
follia e incubo. In effetti, la loro armatura non è affatto tale, ma 
una resina secreta da loro stessi che s’indurisce in un guscio duro 
come l’acciaio. Quando si spacca, stilla un sangue madreperlaceo 
e la cicatrice risultante ricorda un materiale analogo. I divoratori 
di polvere con molte cicatrici sembrano avere una miriade di 
intarsi in madreperla, sebbene siano tutti segni di ferite a cui 
sono sopravvissuti. 


DisTtRUGGI-MAGIA. I divoratori di polvere si dilettano in 
particolar modo nel distruggere e divorare potenti armi e 
armature magiche, specialmente quelle intelligenti o sacre, e 
in battaglia si scagliano imprudentemente contro gli avversari 
che brandiscono vivande così deliziose. Non provanoaltro 
che disprezzo per la maggior parte delle altre forme divita, 
attaccando e divorando i loro stessi alleati al primo segno di 
debolezza. 


Aberrazione Media, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 114 (12d8 + 60) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+2) 20(+5) 10(+0) 15(+2) 17(+3) 


Tiri Salvezza For +9, Cos +9, Car +7 
Abilità Atletica +9, Intimidire +7, Percezione +6 
Resistenze ai Danni acido, freddo 


Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 


Immunità alle Condizioni accecato, avvelenato 
Sensi Percezione passiva 16, vista cieca 18 m 


DIVORATORE DI POLVERE 


Linguaggi capisce l'Abissale, il Comune, il Gergo del Vuoto e 
l'infernale ma non li parla, telepatia 30 m 


Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Appetito Insaziabile. Un divoratore di polvere può divorare 
qualsiasi sostanza con la fauce aguzza, indipendentemente 
dalla composizione, senza mai saziarsi. Può persino ottenere 
nutrimento mangiando polvere o terra (da qui il nome 
attribuito alla specie da vari immondi). Se la fauce aguzza del 
divoratore di polvere viene rubata, persa, o distrutta, esso 
muore lentamente di fame. 

Rigenerazione. || divoratore di polvere recupera 5 punti ferita 
all'inizio del suo turno. Se subisce danni da fuoco, questo tratto 
non funziona all'inizio del suo prossimo turno. Il divoratore di 
polvere muore solo se inizia il proprio turno con 0 punti ferita e 
non può rigenerarsi. 

Vincolo con l'Arma. Una fauce aguzza è parte del divoratore di 
polvere. Può colpire qualsiasi creatura come se fosse incantata 
magicamente e fatta di argento, ferro, o altri materiali necessari 
per superare immunità o resistenze. Un divoratore di polvere 
conosce sempre la posizione della sua fauce aguzza, come 
attraverso l'incantesimo localizza creatura. 


AZIONI 


Multiattacco. Il divoratore di polvere effettua due attacchi con 
la Fauce Aguzza o effettua un attacco con la Fauce Aguzza e 
lancia infliggi ferite. 

Fauce Aguzza. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 1,5 metri, un bersaglio. Colpito: 19 (4d6 + 5) 
danni perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 17, altrimenti ottiene un livello di 
indebolimento. 

Incantesimi. Il divoratore di polvere lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro 
salvezza degli incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con gli 
attacchi con incantesimo): 
3/giorno ciascuno: colpo accurato, infliggi ferite, libertà di 

movimento 
1/giorno ciascuno: arma magica (bonus +3), cura ferite (348 + 3) 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (1/Giorno). Il divoratore di polvere si teletrasporta 
in uno spazio non occupato entro 9 metri che può vedere. 


Questo lacero e scheletrico umanoide sembra il frutto di un incubo. 
Sebbene l’aspetto naturale di un divoratore di sogni sia per lo più 
umano, ha vestigiali ali scheletriche dalle piume rade, piccole 
corna, denti aguzzi e zoccoli fessi. In ogni caso, molto spesso usa 
la magia per camuffarsi da individuo attraente di una specie 
umanoide. 


ATTRATTI DALLA TRASGRESSIONE. I divoratori di sogni sono 
deditialla lussuria, ai peccati di gola e all’avidità, e costruiscono 
le loro tane nelle bische, nei bordelli, nei covi di ladri e in altri 
luoghi dove il gioco d’azzardo, il cibo e piaceri simili sono 
sempre disponibili. A volte più divoratori di sogni collaborano 
pererigere posti del genere, specialmente vicino a grandi città o 
villaggi. Alcuni altri si uniscono per creare spettacoli itineranti 
che propongono tutte le bizzarrie, le stranezze e le fantasticherie 
tipiche di questa tipologia di intrattenitori. 


DIvORATORI DI SPERANZE. I divoratori di sogni attirano le 
vittime nelle loro tane, allettandole con promesse di piaceri o 
ricchezze, ma fanno in modo di essere loro a trarne il massimo 
profitto, tanto che, alla fine, a questi sventurati non resta più 
nulla. In ogni caso, ben peggiore della perdita di beni materiali, 
è la privazione di ogni speranza e desiderio che i divoratori 

di sogni infliggono ai malcapitati. Queste creature, infatti, si 
nutrono di emozioni e trasformano le vittime in succubi indifesi 
disposti a vendersi l’anima per soddisfare i propri vizi. 
SIGNORI DELLA CONFUSIONE. Quando vengono affrontati, i 
divoratori di sogni sono avversari temibili. Sfruttondo le loro 
capacità innate, possono indurre i nemici in uno stato onirico, 
usando la confusione generata per dileguarsi mentre i loro 
avversari si distruggono da soli. 


Immondo Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 

Velocità 9 m, volare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15(+2) 18(+4) 17(+3) 16(+3) 13(+1) 20(+5) 


Abilità Inganno +8, Intuizione +4, Persuasione +8 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 


Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Infernale, telepatia 
30m 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Carezza del Divoratore di Sogni. Una creatura che termina il 
proprio turno afferrata da un divoratore di sogni è trattenuta 
fino alla fine del suo prossimo turno, subisce 5 (1d4 + 3) danni 
psichici e il divoratore di sogni ottiene lo stesso numero di 
punti ferita temporanei. 


DIVORATORE DI SQ 


AZIONI 


Multiattacco. || divoratore di sogni effettua un attacco con il 
Morso e un attacco con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d8 + 2) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 12 per sfuggire). 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 24 (4410 + 2) danni 
taglienti. 

Profumo di Loto (Ricarica 6). Il divoratore di sogni secerne una 
sostanza chimica oleosa che la maggior parte delle creature 
trova inebriante. Tutte le creature viventi entro 9 metri devono 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14 contro 
il veleno, altrimenti sono avvelenate per 2d4 round. Finché è 
avvelenata in questo modo, la creatura è stordita. Le creature 
che superano un tiro salvezza sono immuni al Profumo di Loto 
di quel divoratore di sogni per 24 ore. 

Sogni a Occhi Aperti (1/Giorno). Ogni creatura entro 6 metri 
dal divoratore di sogni deve effettuare un tiro salvezza su 
Carisma con CD 16. Chi fallisce entra in un sogno a occhi 
aperti e si comporta come sotto l'effetto di un incantesimo 
confusione per 6 round. Nei turni in cui la creatura può 
comportarsi normalmente (tira 9 o 10 per l'effetto di 
confusione), essa può ripetere il tiro salvezza alla fine del 
proprio turno, e l'effetto termina anticipatamente se lo supera. 

Mutaforma. Il divoratore di sogni può per effettuare una 
metamorfosi in un Umanoide di taglia Piccola o Media che 
ha visto, o ritornare alla sua vera forma. Le sue statistiche, a 
eccezione della taglia, sono le stesse in tutte le forme. Qualsiasi 
equipaggiamento che indossa o porta con sé non subisce la 
trasformazione. Se muore, ritorna alla sua vera forma. 

Incantesimi. || divoratore di sogni lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 16): 

A volontà: comando 


3/giorno: suggestione 


DoMOvoI 


I domovoi amano la violenza e frantumare ossa: ciò li rende utili MM _____———m—_—_—_—__Pmmm. 

alle creature più deboli che necessitano di sgherri. Multiattacco. || domovoi effettua due attacchi con lo Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
contundenti. 


CoLossi DALLE LUNGHE BraccIA. I domovoi assomigliano 
molto a goblin grossi e coriacei, con la testa sproporzionata e un 


sorriso malizioso, la barba muscosa, braccia e spalle massicce. Gli 


sviluppati arti superiori permettono loro di colpire lontano e con Incantesimi. Il domovoi lancia uno dei seguenti Incantesimi 
violenza con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 


degli incantesimi CD 15): 
A volontà: alterare se stesso, invisibilità 
3/giorno ciascuno: oscurità, porta dimensionale, velocità 


SERVITORI ABBANDONATI. I domovoi erano i guardiani dei 
portali e i lacchè della nobiltà elfica, che furono lasciati indietro, 
di proposito secondo alcuni. 


RISCUOTITORI DI DEBITI. Questi residui dei tempi che furono 
cercano lavoro come instancabili sentinelle e scagnozzi fatati che 
riscuotono debiti per le organizzazioni criminali. Possono usare 
alterare se stesso e invisibilità a piacere, e amano frustrare il lavoro 
degli aspiranti ladri e saccheggiatori di tombe. Si dilettano nel 


malmenare le creature più deboli con i loro possenti pugni. ! I “le 
I domovoi sono sopravvissuti dei tempi antichi e sono 


durati più degli imperi. Hanno maturato un sentimento di 
|pomovoi __ ____ | proprietà sui luoghi antichi e li si può trovare soprattutto 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Neutrale nelle rovine di Vecchia Valera e di Vecchia Spina, così come 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) nella vasta necropoli di Spintarra e nel Siwal. I folletti 
Punti Ferita 93 (1108 + 44) del Siwal sono all'apparenza di carnagione più sabbiosa 
VWelbci dr e hanno barbe di corda e spago. Tali domovoi del deserto 


sono noti come “pa’athara” in Siwalese. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 13(+1) 18(+4) 6(-2) 10(+0) 16(+3) 


Abilità Intimidire +5, Percezione +2 
Immunità ai Danni acido, fulmine 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Elfico, Nanico 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


DORREO 


Questi ammassi di tentacoli che si contorcono 
circondano una faccia inumana con un becco simile a 
quello di un calamaro. 


SERVITORI DEL VuoTo. I dorregi sono servitori degli antichi 
orrori del vuoto e dei reami che sitrovano al di là di ogni 
comprensione umana. Sono guardiani e sentinelle per quelle 
creature e assaltano e attaccano qualsiasi essere che si avvicina 
troppo alle aberrazioni primordiali cui ubbidiscono. 


MORTE DALL’ALTO. Il dorreq preferisce calare sulle sue vittime 
dall’alto, bloccandole in lotta con i suoi molteplici tentacoli e 
mordendole con il suo grande becco chitinoso. 


Aberrazione Media, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 93 (17d8 + 17) 

Velocità 6 m, scalare 4,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 19(+4) 13(+1) 11(+0) 8(-1) 6(-2) 


Tiri Salvezza Des +6 

Abilità Furtività +8, Intimidire +2, Percezione +3 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 

Linguaggi Gergo del Vuoto 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Andatura Desolata. Questo tratto funziona come traslazione 
arborea, ma il dorreq può usarla per sprofondare e riapparire 
da qualsiasi terreno sabbioso o roccioso, con un raggio 
di azione di soli 9 metri. Usare questo tratto sostituisce il 
movimento abituale del dorreq. 

Intralcio. Qualsiasi creatura che inizia il proprio turno entro 3 
metri da un dorreq deve superare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 14 in ogni round, altrimenti è trattenuta dai tentacoli 
del dorreq fino all'inizio del suo prossimo turno. Al suo turno, 
il dorreq può ignorare o rilasciare liberamente una creatura 
nell'area interessata. 


I maghi che studiano le Desolazioni Occidentali non 
riescono a concordare sul fatto che i dorregi siano qualcosa 
che è giunta insieme ai Grandi Antichi durante le Guerre 


dei Maghi o creature distorte e deformate dalle radiazioni 
aliene dei Viandanti. A ogni modo, li si può solitamente 
incontrare mentre sciamano sopra e intorno agli enormi 
Viandanti delle Desolazioni, fischiettando strane melodie 
aliene con i loro becchi. 


AZIONI 


Multiattacco. Il dorreq effettua due attacchi con il Tentacolo e 
un attacco con il Morso. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4d8 + 4) danni 
perforanti. 

Tentacolo. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
contundenti. Se entrambi i tentacoli colpiscono lo stesso 
bersaglio in un singolo turno, il bersaglio è afferrato (CD 14 
per sfuggire) e attirato entro la portata dell'attacco con Morso, 
se si trova a più di 1,5 metri di distanza. Il bersaglio deve 
essere di taglia Grande o inferiore per essere attirato in questo 
modo. Il dorreq può mantenere la lotta con una creatura di 
taglia Grande, oppure due creature di taglia Media o Piccola 
alla volta. 

Incantesimi. || dorreq di Leng lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Intelligenza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 10): 
3/giorno ciascuno: frantumare, intermittenza, porta 

dimensionale, velocità 


DRACO DI BIRRERIA 


Questa piccola creatura paffuta si accovaccia con lo sguardo 
frastornato e la suggestione di un sorriso sulle fauci zannute. 


AVVENTORE A ScagLIE. I drachi di birreria si sistemano in 
taverne affollate, locande chiassose e bettole gremite. Croce e 
delizia per ogni oste e locandiere, i drachi di birreria si divertono 
a esagitare le emozioni dei clienti, spingendo la folla ad applausi 
estaticio risse sanguinose. 

Gli esemplari giovani dimorano in città e villaggi, mentre 
quelli più anziani si stabiliscono nelle locande per la sosta delle 
carrozze lungo le strade. I primi sono spesso piantagrane o 
burloni, mentre i secondi, di solito, stringono amicizia con i 
proprietari e li aiutano, in cambio di un generoso vitto e alloggio, 
a gestire gli animi infiammati e gli ubriachi piagnucolosi. 
TERRIBILI PETTEGOLI. I drachi di birreria spettegolano 
in continuazione. Rannicchiati negli anfratti delle taverne 
più affollate, ascoltano moltissime storie e spesso barattano 
informazioni, rendendoli buone fonti di notizie sulla città. I 
drachi di birreria più subdoli e maleducati ricorrono al ricatto 
ma di solito lo fanno solo per assicurarsi un posto comodo nella 
taverna preferita. 


CIMELI DI FAMIGLIA. I drachi di birreria hanno il ventre 
prominente, sono lunghi in media da 30 a 60 centimetri e 
pesano circa otto chili. Le loro squame sono ambra intenso, con 
riflessi crema o bianchi, e possiedono occhi chiari e luminosi. 

Il più vecchio draco di birreria censito ha vissuto appena più 

di 400 anni e alcuni di loro sono molto amati dalle famiglie di 
locandieri e trattati un po’ come cimeli di famiglia. 


Drago Minuscolo, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 65 (10d4 + 40) 

Velocità 12 m, volare 24m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7(-2) 16 (+3)  19(+4) 11(+0) 12(+1) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +5 

Abilità Inganno +5, Intuizione +3, Persuasione +5 
Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Draconico 
Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Incantesimi Dimenticati. Quando una creatura 
fallisce un tiro salvezza su Intelligenza, 
Saggezza, o Carisma contro uno degli 
Incantesimi lanciato da un draco di birreria, 
la creatura dimentica immediatamente la 
fonte dell'incantesimo. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (244 + 3) danni taglienti. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). Un draco di birreria può ruttare 
una nube di gas inebriante in un cono di 4,5 metri. Una 
creatura che si trova nella nube è avvelenata per 1 minuto 
e deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14, 
altrimenti è stordita per 146 round. 

Tocco che Scombussola. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: una creatura 
deve superare un tiro salvezza su Carisma con CD 13 altrimenti 
subisce un effetto simile a un incantesimo confusione lanciato 
contro di essa. Finché è confusa in questo modo, la creatura 
ottiene inoltre un bonus di +3 alle prove di Destrezza e agli 
attacchi da mischia basati su Destrezza. Questi effetti durano 
per 1d4 round. 

Incantesimi. || draco di birreria lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire 
con gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: beffa crudele 
5/giorno ciascuno: calmare emozioni, raggio di affaticamento, 
risata incontenibile, unto 


3/giorno ciascuno: confusione, invisibilità 


Draco DI CARTA 


Coni suoi angoli acuti e la pelle traslucida, questa creatura 
draconica sembra essere stata accuratamente piegata da un enorme 
foglio di carta, inclusi î suoi artigli e denti affilati come rasoi. 


Nella loro forma comune, i drachi di carta raggiungono poco più 
di un 1 metro e 20 centimetri di lunghezza e pesano circa 15 chili. 
Di solito sono bianchi o avana, ma conl’età sviluppano un tono 
sul marrone o giallo. 


Gomma PER LiBrI E MAPPE. Questi drachi hanno avuto 
origine in terre lontane ed esotiche, dove la carta è diffusa 
quanto la pergamena e la cartapecora, ma ora occupano ampie 
zone del mondo e sembrano aver cancellato le loro origini dalla 
storia. 

I drachi di carta sono una maledizione per storici e maghi 
perché cancellano inchiostro e pigmenti, facendolo spesso in 
modo casuale, a solo fine estetico. Adorano le possibilità offerte 
da una pagina bianca e a volte ne creano selettivamente in un 
libro per realizzare bellissimi intrecci con l’inchiostro restante. 


CORREZIONE DEGLI ERRORI. Alcuni drachi di carta sono 
ossessionati dal correggere glierrori,in un testo o in un 
discorso, e in questi casi la loro strana capacità non è fastidiosa. 
In effetti, i drachi di carta aiutano gli scribi a correggere gli 
errori, aggiornare i testi obsoleti o cancellare interi volumi in 
modo che possano essere riscritti, a mano, con testi corretti. 


MAGHI pEL TATUAGGIO. A volte, i drachidi carta vengono 
sottoposti a particolari rituali in cui i maghi tatuano sulla loro 


pelle potenti simboli e rune. Quelli che sopravvivono a questo 
processo, acquisiscono capacità ancora più strane ed esoteriche, 
come quella di “timbrare” testo o immagini con le zampe, 

di animare le illustrazioni come se fossero vive, o persino la 
capacità di cancellare la memoria delle parole scritte dalla mente 
di una persona, proprio come se cancellassero il testo da una 
pagina. 


Drago Piccolo, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 78 (12d6 + 36) 
Velocità 12 m, volare 30m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
7(-2) 17(+3) 16(+3) 10(+0) 12(+1) 13(+1) 


Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Elfico, Nanico 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Piega del Libro (Ricarica 5-6). Un draco di carta può piegare il 
suo corpo in diverse forme e dimensioni. Il draco può regolare 
la sua taglia di un passo in entrambe le direzioni, ma non può 
essere più piccolo di una creatura di taglia Minuscola o più 
grande di una creatura di taglia Media. | cambiamenti di taglia 
o forma non influiscono sulle statistiche del draco di carta. 
Questo cambiamento non richiede un'azione. 


AZIONI 


Multiattacco. || draco effettua un attacco con il Morso, un 
attacco con gli Artigli e un attacco con la Coda. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (246 + 3) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (3d6 + 3) danni 
taglienti. 

Coda (Ricarica 5-6). Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro 
per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (5d6 + 3) 
danni taglienti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è incapacitato per 1 round. 

Tra i Libri. Un draco di carta può ripiegarsi in una forma piccola 
e praticamente piatta, perfetta per nascondersi nelle librerie. Il 
draco può comunque essere distinto da un libro se qualcuno 
lo afferra (e non si limita a notarlo nella libreria) e supera una 
prova di Intelligenza (Natura o Indagare) con CD 11. In questa 
forma, il draco può saltare o volare (goffamente, sbattendo le 
pagine) per 1,5 metri per turno. 


DRAco DI CENERE 


Undraco di cenere, esile e dalle squame opache, spesso si accovaccia 
su un camino come se ne fosse appena uscito, con la coda ancora a 
penzoloni all’interno, mentre il fumo vola via. 


Nipo sur Camino. I drachi di cenere otturano le canne fumarie 
e si dilettano, con risate roche e ghignanti, a imbrattare la gente 
con cenere e fuliggine densa e soffocante. Per placare queste 
creature, i proprietari di fucine e fonderie ammassano pile di 
cenere in modo che i draghi possano giocarci, con la speranza 
che lascino in pace botteghe e lavoranti; chi vuole invece 
catturarli, trova molto difficile stanarli dai loro angusti rifugi, 
perché si confondono con l’ambiente circostante. I drachi di 
cenere stringono spesso amicizia con i coboldi, esseri che non 
hanno problemia trattare con queste creature e apprezzano la 
sicurezza aggiuntiva che garantiscono. 


CACCIANO ANIMALI DOMESTICI E RANDAGI. I drachi di 
cenere mangiano ratti e animali randagi, anche se in pochi 
riescono a trattenersi dal catturare anche l’amato e incustodito 
animale domestico di qualcuno. Contrariamente all’opinione 
popolare, non mangiano la cenere, ma si godono un mucchio 
di cenere come farebbe un felino con l’erba gatta, rotolandocisi 
sopra stralunati e prendendo a bersaglio chiunque interrompa 
questo gioco con il loro soffio bollente e fuligginoso. 

Sebbene un draco di cenere sia lungo novanta centimetri, 
con una coda che sembra finire in uno sbuffo di fumo lunga 
centoventi, pesa meno di quanto ci si potrebbe aspettare, circa 
cinque chilogrammi. Ogni terzo inverno, quando i camini sono 
attivi, i drachi maschi lasciano le tane per trovare una compagna 
e se la nuova coppia si sistema in una città o in un villaggio, si 
viene subito a sapere, perché l’aria diventa quasi irrespirabile 
per la fuliggine. Le uova vengono deposte in un camino adatto 
e uno dei genitori resta a proteggere i piccoli fino a quando non 
lasciano il nido, a due anni dietà. 


INFESTAZIONI VULCANICHE. Fuori dalle città, i drachi di 
cenerevivono dentro o in prossimità di altopiani vulcanici, 
lamentandosi della mancanza di vicini da tormentare. Nelle 
terre selvagge, un draco di cenere può accompagnare un drago 
rosso o un drago di fiamma, poiché entrambi forniscono 
moltissima cenere al loro cugino minore. 


Drago Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 117 (18d6 + 54) 

Velocità 9 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 15(+2) 16(+3) 9(-1) 15 (+2) 10(+0) 


Tiri Salvezza Des +4 

Abilità Furtività +4 

Resistenze ai Danni fuoco 

Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 
Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Draconico 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. || draco di cenere effettua un attacco con il Morso 
e due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni 
perforanti più 3 (1d6) danni da fuoco. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (246 + 2) danni taglienti. 

Nube di Cenere. Un draco di cenere può sbattere le ali e 
creare una nube di cenere che si estende di 3 metri in tutte 
le direzioni, centrata sul draco stesso. La nube fornisce 
metà copertura, ma il draco di cenere è in grado di vedere 
normalmente attraverso la propria nube. Qualsiasi creatura che 
entra o inizia il proprio turno entro la nube deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 14, altrimenti è accecata 
per 1d6 round. La nube dura per 1 minuto. 

Soffio di Cenere (Ricarica 6). Un draco di cenere sputa cenere 
bollente e soffocante in un cono di 6 metri. Qualsiasi bersaglio 
sulla traiettoria di questo spruzzo subisce 14 (4d6) danni da 
fuoco ed è avvelenato per 1 minuto; superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 13 riduce i danni della metà e annulla 
l'avvelenamento. Una creatura avvelenata ripete il tiro salvezza 
alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei 
termina. 


DRAco DI CORALLO 


Nuotando eretta, questa creatura si staglia dal vibrante paesaggio 
marino, colpendo con artigli sottili come aghi, denti affilati e un 
pericoloso pungiglione ricurvo. 


CacciaTORE MimeTiICcO. Come un pezzo di corallo semovente, 
la colorazione e le scaglie di questo draco cambiano per 
adeguarsi agli anemoni, ai coralli, alle alghe e ai ricci di mare 

nei dintorni. Questa adattabilità permette a questa creatura di 
muoversi molto furtivamente nel suo habitat naturale e grazie 

a ciò, se possibile, evita i combattimenti diretti, preferendo 
nascondersi e proteggere la prole. Dal corpo del draco di corallo 
si estendono lunghe spine seghettate, ondeggiando in colori 
brillanti contro il blu del mare. 


TUTTO SPINE E AcULEI. Il lungo muso della creatura si estende 
da una testa stretta mentre una serie di aculei e sporgenze 
sottili gli sagomano una corona frastagliata. Nelle fauci, i denti 
seghettati formano molteplici creste ad anelli, da dove i giovani 
si nutrono con avanzi di cibo e piccoli parassiti. Artigli sottili 
come aghi spuntano da appendici alate e un pungiglione ricurvo 
munito di minuscoli barbigli spunta all’estremità di una coda 
sottile. 

Un draco di corallo dalla punta del muso alla coda appuntita 
è lungo poco più di due metri. Sottile e agile, questa bestia pesa 
meno di so chili. Sia i maschi che le femmine dei drachi di corallo 
covanole loro uova delicate all’interno di sacche nella bocca e 
della gola ma, nonostante questa protettiva incubazione, solo 
pochi piccoli raggiungono la maturità, dal momento che la 
vorace progenie viene usata come arma di difesa dai genitori. 


TANE VENEFICHE. I drachi di corallo vivono in acque calde 
vicino a grandi barriere coralline. Scavano piccole tane e 
proteggono i loro scarsi tesori con l’aiuto degli abitanti naturali 
della zona. Dal momento che sono immuni al veleno, i drachi di 
corallo scelgono spesso tane all’interno di selve di riccivelenosi, 
anemoni urticanti e coralli tossici. 

Oltre che con l’uomo, il draco di corallo nutre una grande 
rivalità con le testuggini dragone. Queste bestie adottano 
gli stessi terreni di caccia, gli stessi nidi e combattono per la 
supremazia delle barriere coralline più ricche. 


Drago Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 127 (15d8 + 60) 

Velocità 9 m, nuotare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 17(+3)  18(+4) 10(+0) 13(+1) 10(+0) 


Tiri Salvezza Des +6 
Abilità Acrobazia +6, Furtività +6, Percezione +4 
Resistenze ai Danni freddo 


Immunità alle Condizioni paralizzato, avvelenato, privo di 
sensi, prono 


Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 36 m 
Linguaggi Draconico 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Camuffamento. || draco di corallo dispone di vantaggio alle 
prove di Destrezza (Furtività) quando è sott'acqua. 

Respirare Sott'Acqua. || draco di corallo può respirare solo 
sott'acqua. 


AZIONI 


Multiattacco. || draco di corallo effettua un attacco con 
il Morso, un attacco con l'Artiglio e un attacco con il 
Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4d8 + +4) danni 
taglienti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) 
danni perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 15, altrimenti subisce 7 (2d6) danni da 
veleno all'inizio di ogni suo turno per 4 round. La creatura può 
ripetere il tiro salvezza alla fine dei suoi turni e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). | drachi di corallo nutrono la 
propria prole all'interno di apposite sacche poste nella gola. 
Possono pressurizzare queste sacche per sputare fuori la prole 
in un cono di 4,5 metri. Ogni bersaglio in quest'area subisce 
21 (6d6) danni perforanti da migliaia di minuscoli morsi ed è 
accecato per 1d4 round; superare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 15 riduce i danni della metà e annulla la cecità. 


Draco CREMISI 


I drachi cremisi sono facili da individuare, hanno squame del ATIONI 
colore del sangue essiccato, un letale pungiglione di scorpione e un emo ceo n...199rreri 
bagliore dis pettoso negli occhi. Multiattacco. || draco cremisi effettua un attacco con il Morso e 


un attacco con il Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (146 + 2) danni 
perforanti più 4 (1d8) danni da fuoco. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenato per 1 ora. Se 
il tiro salvezza fallisce di 5 o più, il bersaglio subisce 2 (1d4) 
danni da veleno all'inizio di ogni suo turno per 3 round. Il 
bersaglio può ripetere il tiro salvezza alla fine del proprio turno 
per terminare anticipatamente l'effetto. 

Arma a Soffio (Ricarica 6). || draco esala fuoco in un cono di 
4,5 metri. Ogni bersaglio in quel cono subisce 18 (4d8) danni 
da fuoco, o la metà di questi danni se supera un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 12. 


PREDONI ARDENTI. I drachi cremisi si nascondono nei boschi 
vicino a piccoli insediamenti, facendo incursioni notturne per 
appiccare incendi e inseguire quanti fuggono dalle fiamme, 
caratteristica che li rende apprezzati compagni di razzia 

dalle tribù di umanoidi. I goblin usano volentieri un draco 
cremisi come mascotte, per bruciare tutto mentre si dedicano 
a massacrare le persone. Draghi rossi e draghi di fiamma, 

nella migliore delle ipotesi considerano i drachi cremisi come 
animali domestici, ma la cosa funziona raramente. Quando 
inevitabilmente viene insultato dai suoi cugini più grandi, un 
perfido draco cremisi può arrivare perfino ad appiccare incendi 
per guidare i cacciatori nella tana del drago. 


SCAMBIATI PER PSEUDODRAGHI. Le scaglie e le fattezze di un 
dracocremisi sono abbastanza simili 
a quelle di uno pseudodrago, creatura 
di cui imitano il verso e il grido di caccia 
per indurre le vittime ad avvicinarsi. Poi, una 
volta che la loro preda si è avvicinata abbastanza, la 
inceneriscono. 

Come per gli pseudodraghi, assomigliano 
a un drago rosso in tutto tranne che 
nelle dimensioni e per la presenza del 
pungiglione da scorpione. In media, un 
drago cremisi pesa 6 chili e misura circa 45 centimetri di 
lunghezza, più altri 45 centimetri di coda. 


CatTIVI FAMIGLI. Occasionalmente un draco cremisi 
sceglie di servire un mago malvagio come famiglio 
e sebbene siano troppo dispettosi per essere leali o 
affidabili, sono feroci nel difendere il loro padrone. 


Drago Minuscolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 54 (12d4 + 24) 

Velocità 4,5 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 14(+2) 14(+2) 8(-1) 91) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +4 

Abilità Acrobazia +4, Percezione +1 

Immunità ai Danni fuoco 

Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico, telepatia 18 m 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


Resistenza alla Magia. || draco dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


DRACO LANTERNA 


Questo draco delle dimensioni di un gatto, dall’aspetto ceroso e con 
il petto che emana luce può fluttuare a mezz'aria, illuminando una 
piccola area con tie pidi bagliori. 


Il draco lanterna prende il nome dal suo ventre, che risplende di 
luce calda. Le squame giallastre e cerose della bestia si scuriscono 
conl’età. Pesano dai 2,5 ai 5 kge sono lunghi 45 centimetri. In 
molti credono siano il risultato di una fusione arcana tra uno 
spirito radioso e un draco di carta. 


GHIOTTI DI CERA PER CANDELE. Il draco divora circa 120 
grammi di cera per candele al giorno e un’ulteriore pari 
quantità se utilizza il suo ventre lanterna. L’insolita dieta 
della creatura fa sì che la sua tana si trovi in biblioteche, 
abbazie e altri luoghi di studio. Anche se i drachi 
mangiano candele essenziali allo studio nelle ore buie, 
forniscono comunque luce e proteggono le loro dimore 
adottive. Residenti e custodi li considerano di buon 
auspicio e amano conversare con loro. 

CHIACCHIERONI TELEPATICI. Questo socievole draco 
preferisce parlare con i suoi simili, ma utilizza la telepatia 
se necessario, sibilando se sorpreso o contrariato. Non 
c'è nulla che adori più del parlare di magia e storia con un 
interlocutore intelligente e informato. 

COMPAGNI AVVENTUROSI. Di tanto in tanto, un draco lanterna 
che desidera apprendere di più sul mondo trova un incantatore 
o un gruppo di avventurieri insieme al quale viaggiare, per il 
puro gusto dell’apprendimento o per ottenere nuove fonti di 
conoscenza. Alla maggior parte dei viaggiatori piace disporre di 
una fonte di luce itinerante e delle capacità che questo compagno 
possiede. Un draco lanterna evita il combattimento e utilizza le 
proprie capacità solo per fuggire o difendere la propria tana, la 
famiglia, o gli amici. 

Un dracolanterna vive fino a circa so anni. Una coppia depone 
una nidiata che va dalle due alle cinque uova ogni cinque anni e 
uno dei genitori alleva i piccoli per un anno fino a quando non 
raggiungono l’età adulta e lasciano il nido per cercare nuove tane. 
Una covata di draco lanterna grava sulle risorse della tana, quindi 
l’altro genitore spesso si avventura in cerca di altre candele. 


Drago Minuscolo, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 28 (8d4 + 8) 

Velocità 4,5 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7(-2) 12(+1) 13(+1)  16(+3) 13(+1) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des +3, Sag +3, Car +3 


Abilità Arcano +5, Natura +5, Percezione +3, Religione +5, 
Storia +5 


Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Draconico, Elfico, Primordiale, telepatia 18 m 
Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Vulnerabile all'Oscurità Magica. Un draco lanterna in un'area 
di oscurità magica perde la sua azione bonus Ventre Luminoso 
e la sua capacità di volare. Subisce inoltre 1d6 danni radiosi 
per ogni minuto di esposizione. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4 + 1) danni 
perforanti. 

Incantesimi. Il draco lanterna lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Intelligenza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 
1/giorno ciascuno: mani brucianti, raggio rovente, spruzzo 

colorato 


AZIONI BONUS 


Ventre Luminoso (1/Giorno). Se il draco lanterna ha ingerito 
240 grammi di cera di candela nelle ultime 24 ore, può 
emanare una fiamma per 3d20 minuti. La fiamma può essere 
dissolta, ma il draco lanterna può riaccenderla con un'azione 
bonus a eccezione delle aree di oscurità magica, se il limite di 


tempo non è scaduto. 


D* TOMO DEI MOSTRI 


DRACO D OMBRA 


Una grande creatura simile a un drago, dalle squame nere e ali 
tenebrose, emerge all’improvviso dall’oscurità. I suoi occhi rossi 
brillano come braci e la sua voce è profonda e monocorde. 


STRANO Umorismo. I drachi d’ombra primordiale sono 
dispettosi e avidi. Divorano capre e pecore intere, lasciando, 
talvolta, messaggi scritti con le loro ossa. Sono briganti 
sorprendentemente abili e talvolta si alleano con bande di 
umanoidi. In ogni caso, indipendentemente dagli accordi, la 
loro parte di bottino deve chiaramente essere sempre quella più 
grossa. 


TANE SOLITARIE. Infestano luoghi bui e solitari, come 
profonde caverne, fitte foreste e rovine oscure. Peressere dei 
drachi sono longevi, raggiungendo spesso i 250 annidietà, e si 
accoppiano raramente, abbandonando leloro uova poco prima 
della schiusa. 


DISSOLVENZA NELLE OMBRE. Un draco d’ombra primordiale 
svanisce automaticamente dalla vista nelle aree scarsamente 
illuminate o buie. La scurovisione non è sufficiente a scorgerli, 
perché il draco d’ombra primordiale non si limita a confondersi 
con le ombre: diventa magicamente invisibile al loro interno. 


DRACO D'OMBRA PRIMORDIALE | 


Drago Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 114 (12410 + 48) 

Velocità 6 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 13(+1) 18(+4) 8(-1) SC) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +7, Car +4 
Abilità Furtività +7, Percezione +5 
Vulnerabilità ai Danni radioso 
Immunità ai Danni freddo 
Immunità alle Condizioni paralizzato, privo N 
di sensi 
Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m 
Linguaggi Comune, Draconico, Umbrale 
Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Commistione di Ombre. In aree di luce fioca 
oppure oscurità, un draco d'ombra primordiale 
è considerato invisibile. L'illuminazione 
artificiale, come una lanterna o un 
incantesimo luce o fiamma perenne, 
non annulla questa capacità, solo la 
vera luce del sole o un incantesimo 
luce diurna possono farlo. Il draco 
non può usare impulso di velocità 
o soffio stigeo finché è invisibile. 
Un draco d'ombra primordiale può 
sospendere o recuperare questa capacità 
a volontà, finché è in un'area di luce fioca 
Oppure oscurità. 
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RIMORDIALE 


Impulso di Velocità (3/Giorno). | draco ombra primordiale 
raddoppia la sua velocità di movimento nel suo turno. Può 
usare solo un impulso di velocità per round. 


AZIONI 


Multiattacco. |l draco effettua un attacco con il Morso e uno 
con il Colpo di Coda. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 22 (3410 + 6) danni 
perforanti. 

Colpo di Coda. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 19 (3d8 + 6) danni 
contundenti. 

Soffio Stigeo (Ricarica 5-6). || draco d'ombra primordiale 
esala una palla di liquido nero che arriva fino a 18 metri di 
distanza prima di esplodere in una nube di gelida nebbia nera 
del raggio di 6 metri. Ogni creatura dentro la sfera subisce 42 
(12d6) danni da freddo, o la metà di questi danni se supera 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 15. Dentro l'area 
dell'effetto, la nebbia estingue le fonti di luce non magiche e 
dissolve la luce magica di 1° livello o inferiore. 

Salto tra le Ombre (3/Giorno). Un draco d'ombra primordiale 
può spostarsi tra le ombre come con un incantesimo porta 
dimensionale. Questo trasporto magico deve iniziare e 
terminare in un'area di luce fioca oppure oscurità, mentre la 
distanza non deve superare i 18 metri. 


COS'E-L'UMBRALEP |), 


L’Umbrale è la lingua degli elfi dell’ombra, un dialetto 
corrotto dell’Elfico, parlato dalla maggior parte delle 

creature dell’ombra. Chi lo parla riceve un bonus di +1 a una 
prova di Destrezza (Furtività) al giorno. 


ib. tA4 


DRACO DELLE PROFONDITÀ 


Le grandi, nere e vetrose squame di questo inquietante draco 
hanno sfumature violacee. La sua fisionomia è allungata e quasi 
aliena: occhi neri e inespressivi guardano in avanti mentre un 
pungiglione aguzzo spunta all’estremità di una lunga coda. 


I drachi delle profondità sono lunghi 4 metri, più una coda di 
novanta centimetri e pesano fino a 750 chili. La loro colorazione 
li rende predatori ideali nell’oscurità sotterranea. 


Amico DEI GHout. Il draco delle profondità si è creato una sua 
nicchia nei regni sotterranei, stabilendo scambi con i darakhul 

e con altre specie del sottomondo. Quando la popolazione di 
ghoul si riduce, il veleno dei drachi garantisce nuovi membri e 
in cambio, i sottoposti dei ghoul che deludono i loro padroni 
diventano cibo per il draco. 

AMANTE DELL’OScURITÀ. La vita sotterranea ha distorto 
queste creature. Sebbene la maggior parte dei drachi si leghino 
a umanoidi, questi si sentono molto più a loro agio con 
aberrazioni e non morti. Evitano la luce solare e quando si 
trovano in superficie, sono rigorosamente notturni. 

RimasTI IN PocHi. Quando due di queste rare creature si 
accoppiano, restano insieme per la vita. Essendo una creatura 
ermafrodita, il draco assume un sesso fino a quando non trova 
un compagno, momento in cui lo può cambiare. Una volta 

ogni dieci-venti anni, i drachi si riproducono, deponendo uova 
gommose lunghe da 90 a 120 centimetri e di tanto in tanto, i non 
morti del Sottosuolo o le aberrazioni portano queste uova nelle 
loro città per addestrare i giovani drachi. Un “draco domestico” 
è considerato un grande elemento di prestigio in alcuni luoghi 
abissali e inecromanti di superficie che ne hanno sentito parlare 
spesso bramano molto di acquisirne uno. 


Drago Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 150 (20d10 + 40) 

Velocità 15 m, scalare 9 m, volare 30 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 19(+4) 14(+2) 11(+0) 14(+2) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +6 

Abilità Atletica +9, Intuizione +6, Percezione +6 

Immunità ai Danni necrotico 

Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 
Linguaggi Comune, Darakhul, Draconico, Sottocomune 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Resistenza alla Magia. || draco dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || draco effettua un attacco con il Morso, due 
attacchi con l'Artiglio e un attacco con il Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
taglienti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti più 7 (246) danni da veleno e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 16, altrimenti 
è avvelenato per 4 round. Finché è avvelenato in questo 
modo, il bersaglio deve ripetere il tiro salvezza all'inizio del 
proprio turno e, se lo supera, la condizione termina. In caso di 
fallimento, subisce 10 (3d6) danni da veleno. Quando animare 
morti viene lanciato su creature uccise da questo veleno, 
l'incantatore non necessita di alcuna componente materiale. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). Un draco delle profondità fa 
esplodere una scoppiettante linea di energia nero-purpurea 
di 24 metri che dilania la vittima di dolore. Questo attacco 
infligge 35 (10d6) danni necrotici, o la metà di questi danni se 
supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 16. | bersagli che 
falliscono questo tiro salvezza devono inoltre superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 16, altrimenti sono storditi per 


1d4 round. 


RACO DI RUGGINE 


Quando un draco di ruggine resta immobile, viene scambiato 
facilmente per un mucchio di rottami metallici. 


SPARGIRUGGINE. Se non fosse per le zanne e gli artigli simili ad 
aculei di ferro, questa creatura draconica non sembrerebbe altro 
che un ammasso di metallo arrugginito e, quando si muove, ogni 
battito d’ali provoca una pioggia di detriti. 


METALLI DEFORMATI. Molti saggi affermano che i drachi 

di ruggine sono una distorsione dell’ordine naturale, causato 
dalla corruzione di un uovo di drago metallico o della sua 
trasformazione attraverso un rituale. Alcuni non sono d’accordo 
e teorizzano l’esistenza di una malattia che colpisce tanto la pelle 
dei draghi metallici giovani quanto quella dei drachi ferrosi ma, 
finora, nessuno ha scoperto la verità sulle loro origini. 


SupICI MANGIATORI DI ROTTAMI. Queste creature nauseanti 
si nutrono di ruggine e sono note portatrici di malattie. 


Drago Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 161 (19d8 + 76) 

Velocità 9 m, scavare 1,5 m, volare 30 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 15(+2) 19(+4) 12(+1) 8(-1) 8(-1) 


Abilità Furtività +5, Percezione +2 
Immunità ai Danni veleno 
Vulnerabilità ai Danni acido 
Immunità alle Condizioni avvelenato, paralizzato 
Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Draconico 
Sfida 8 (3.900 PE) 


Bonus di Competenza +3 


Tetano del Draco di Ruggine. La malattia manifesta i sintomi 
in 1d4 giorni, quando la creatura interessata avverte dolorosi 
spasmi muscolari, in particolare alla mascella. Dopo ogni 
riposo lungo, la creatura deve ripetere il tiro salvezza. Se 
fallisce, la vittima perde 1d3 punti di Destrezza ed è paralizzata 
per 24 ore; se supera il tiro salvezza, la creatura non subisce 
alcun danno e si sente abbastanza bene da comportarsi 
normalmente per la giornata. Questo effetto continua finché 
la creatura non muore a causa della perdita di Destrezza, non 
guarisce naturalmente superando tiri salvezza dopo due riposi 
lunghi consecutivi, o non viene curata con ristorare inferiore 
o magie simili. Al termine della malattia, la vittima recupera 
1d3 punti di Destrezza persi con ogni riposo lungo; ristorare 
superiore o magie simili possono fare recuperare tutto in una 
volta. 


AZIONI 


Multiattacco. Il draco effettua un attacco con il Morso e uno 
con la Spazzata di Coda. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti contrae il tetano del draco 
di ruggine. 

Spazzata di Coda. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (248 + 5) danni 
contundenti. 

Vomito di Rottami (Ricarica 5-6). Un draco di ruggine può 
vomitare metallo arrugginito in un cono di 4,5 metri. | bersagli 
nell'area interessata subiscono 55 (10d10) danni taglienti, o la 
metà di questi danni se superano un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 15. Inoltre, le creature interessate devono anche 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti 
contraggono il tetano del draco di ruggine. 


DRACO STELLARE 


Come stelle, brillanti granelli di luce si librano intorno al corpo di 
questa creatura draconica, proiettando riflessi scintillanti sulle sue 
squame metalliche. 


VIAGGIATORI RITORNATI. A volte la curiosità di un draco lo 
spinge a fare esperienze oltre il suo piano e a cercare compagni 
di viaggio nel multiverso. Ogni volta, questi drachi ritornano 
cambiati visibilmente nell’aspetto, nel comportamento e nelle 
capacità. Indipendentemente dal tipo di draco che inizialmente 
ha intrapreso il viaggio, questi ritorna sempre come draco 
stellare. 


PROTETTORI DEI MORTALI. I drachi stellari si considerano 
protettori del Piano Materiale e considerano le creature di 

altri piani, celestiali e demoni compresi, come intrusi negli 
affari delle specie umanoidi. I drachi stellari posso negoziare, 
scacciare, 0 distruggere questi ficcanaso e, di tanto in tanto, 
guidano incursioni extraplanari per ribadire che gli estranei non 
sono i benvenuti. 


Luci SCINTILLANTI. Un draco stellare si distingue nell’aspetto 
dai draghi principalmente per le sue squame metalliche screziate 
e la nube di minuscole stelle che lo circonda. Un draco stellare 
misura 3 metri di lunghezza e pesa circa 250 chili. 


Drago Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 
Punti Ferita 189 (18d10 + 90) 

Velocità 12 m, volare 30 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 17(+3) 21(+5) 16(+3) 24(+7) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +10, Int +8, Sag +12, Car +10 

Abilità Arcano +8, Intuizione +12, Percezione +12, Religione 
+8, Storia +8 

Immunità ai Danni freddo, fuoco; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, privo di 
sensi, spaventato 

Sensi Percezione passiva 22, vista pura 36m 


Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Elfico, Infernale, 
Nanico, Primordiale 


Sfida 15 (13.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del draco sono magici. 


Legame Planare (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
tiro salvezza CD 20. 

Nimbo di Stelle. Il draco è circondato da un nimbo turbinante 
composto da un pulviscolo di luce stellare. Una creatura dotata 
di vista che inizia il proprio turno entro 3 metri dal draco deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 18, altrimenti 
è incapacitata. All'inizio del turno di un personaggio, questi 
può scegliere di distogliere lo sguardo e ottenere immunità 
contro questo effetto fino all'inizio del suo prossimo turno, 
ma deve considerare il draco come se fosse invisibile finché il 
personaggio distoglie lo sguardo. 


Resistenza Leggendaria (2/Giorno). Se il draco stellare fallisce 
un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. Il draco dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il draco effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (3d6 + 5) danni 
taglienti. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). Il draco esala fuoco o aria gelida 
in un cono di 12 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 78 
(12d12) danni da fuoco o da freddo, a scelta del draco, o la 
metà di questi danni se supera un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 18. 

Stella Ardente (1/Giorno). Attacco con Incantesimo a Distanza: 
+12 al tiro per colpire, gittata 36 m, un bersaglio. Colpito: 65 
(10d12) danni da forza e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 18, altrimenti è accecato in 
maniera permanente. 

Incantesimi. Il draco stellare lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 20): 

A volontà: bagliore lunare, luminescenza 
3/giorno: spostamento planare 
1/giorno: portale 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il draco può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione alla volta e solo alla 

fine del turno di un'altra creatura. Il draco recupera le azioni 
leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Attacco con il Morso. |l draco effettua un attacco con il Morso. 


Nova (Costa 2 Azioni). || draco raddoppia temporaneamente 
il raggio e l'intensità del suo nimbo di stelle. Ogni creatura 
dotata di vista entro 6 metri dal draco deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 18, altrimenti è accecata fino 
alla fine del suo prossimo turno. | personaggi che distolgono 
lo sguardo sono immuni alla nova. 


Tenui Scintille. || draco lancia bagliore lunare o luminescenza. 


RAGO DI FIAMMA 


Il drago è ricoperto di squame nere, brunite a causa del fuoco più 
che per colorazione naturale. Le fessure tra le squame rilucono 

di un rosso tenue ma, quando il drago solleva la testa e ruggisce, 
avvampano di un arancione acceso, mentre la creatura s’infiamma 
dalla coda alle fauci. 


I draghi della fiamma eterna sono creature capricciose, mosse 
da emozioni oscure e passioni distruttive, sono orgogliosi e 
gelosi, pronti all’ira e assolutamente spietati. Possono portare 
intere civiltà alla completa rovina per motivi banali, spinti 

dal mero desiderio di divertirsi. Questi rettili di fuoco, infatti, 
usano rabbia, inganno e disperazione come giocattoli per 

il proprio svago. L’imprecazione “che il fuoco ti prenda per 
giocattolo” è usata spesso dagli sciocchi. 


GRANDE ProvocaroRre. Considerando il mondo e tutto ciò 
che contiene come loro legittima preda, queste creature dal 
sangue caldo tormentano le loro vittime come fanno i felini. 

I giovani draghi di fiamma agiscono in modo meno subdolo 
degli anziani: possono costringere una donna a veder morire la 
sua famiglia o possono sfregiare un bel viso per puro piacere, 
diretto e malvagio. Man mano che il drago matura, tuttavia, 
questo sadismo naturale si trasforma nel desiderio di qualcosa 
di più complesso. I draghi di fiamma più adulti usano politica, 
omicidio e magia in schemi così elaborati che sono apprezzati 
solo dai loro simili. Molti creano trame così intricate e 
stratificate che non hanno una reale soluzione, dilettandosi in 
manipolazioni infinite. Un eroe potrebbe sventare l’assassinio 
di un re solo per vederlo diventare un despota, potrebbe 
smascherare le bugie di un visir sussurrate nelle orecchie di un 
sovrano solo per scoprire che era la pedina di una cospirazione 
più vasta. Ambizioni oscure, pugnali avvelenati e antiche 
vendette creano un impeto tale che non appena finisce una 
macchinazione ne inizia subito un’altra. Spesso neanche 
eliminare il drago che ha ordito una trama simile basta a 
estinguere l'incendio che la sua mente ha appiccato. 


INTENTI MALvaci. Gli esiti di questi piani sono secondari 
rispetto al piacere che deriva dal perseguire uno scopo 
indistinto e in continua evoluzione. Alcuni draghi di fiamma 
trascorrono secoli a torturare una famiglia solo perché un 

loro antenato ha sconfinato nel loro territorio. Altri ordiscono 
maledizioni eterne solo per aver scambiato delle 
parole, scelte male, per il più atroce degli 
insulti. La vendetta stessa non è importante 
quanto l’avere una scusa per odiare, complottare e distruggere. 
I draghi di fiamma apprezzano le opportunità di ritorsione, 
considerandole un delizioso passatempo e l’interruzione di uno 
diquestigiochiscatenainloro una furia reale e tremenda. In 
queste rare occasioni, che considerano sconfitte, la loro collera 
può essere catastrofica: città intere vengono incenerite. 


COLLEZIONISTA DI TROFEI. I draghi di fiamma sono 
materialisti e territoriali come qualsiasi altrovero drago. 
Ognuno di loro persegue un’ossessione individuale e si 
concentra con folle devozione nell’ammassare il proprio tesoro. 
Che si diano alla corruzione dell’innocenza, o allo spingere 
intere nazioni alla guerra, conservano sempre un ricordo di 
ogni vittoria, piccola o grande che sia. Uno di loro potrebbe 
collezionare teschi inceneriti, mentre un altro potrebbe 


conservare i tesori liquefatti di un impero rovesciato. Quando 
non sono in giro a seminare discordia, i draghi di fiamma 
antichi si divertono a contemplare i loro tesori, dove ogni pezzo 
è un ricordo della loro maestosità e genialità. 

Nessuno è al sicuro dagli intrighi infiniti e dal narcisismo di 
un drago di fiamma, creature che desiderano un’attenzione 
assoluta e una rassicurazione costante. Chiunque umilia un 
drago di fiamma farebbe meglio a ucciderlo, perché la sua 
sopravvivenza provocherebbe la sua totale dedizione alla 
vendetta per generazioni. Sarebbe ancora più saggio accertarsi 
che non ci sia traccia di un proprio coinvolgimento nella morte 
di un drago di fiamma: tutti i serpenti ardenti vedono l’omicidio 
di uno di loro come il più grave degli insulti. 


Drago Mastodontico, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 22 (armatura naturale) 

Punti Ferita 481 (26420 + 208) 

Velocità 12 m, scalare 12 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
23 (+6) 14(+2) 27(+8) 19(+4) 16(+3) 22 (+6) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +15, Sag +10, Car +13 

Abilità Furtività +9, Inganno +13, Intuizione +10, Percezione 
+17, Persuasione +13 

Immunità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 27, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 


Linguaggi Comune, Draconico, Gigante, Ignan, Infernale, 
Orchesco 


Sfida 24 (62.000 PE) Bonus di Competenza +7 


Fuoco Incarnato. Tutti i danni da fuoco inflitti dal drago 
ignorano la resistenza al fuoco ma non l'immunità al fuoco. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il drago può usare la propria Presenza 
Terrificante. Effettua poi un attacco con il Morso e due attacchi 
con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2410 + 6) danni 
perforanti più 14 (446) danni da fuoco. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d6 + 6) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d8 + 6) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 21, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
spaventata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, 
se lo supera, l'effetto per lei termina. Se una creatura supera 
il tiro salvezza o se l'effetto per lei termina, quella creatura 
è immune alla Presenza Terrificante del drago per le 24 ore 
successive. 

Soffio di Fuoco (Ricarica 5-6). | drago esala fuoco in un cono 
di 27 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 91 (26d6) 
danni da fuoco, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 23. Ogni creatura in quell'area 
deve inoltre superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
21, altrimenti si infuria per 1 minuto. Una creatura infuriata 
deve attaccare la creatura vivente più vicina o distruggere 
un oggetto più piccolo di sé, se non può raggiungere alcuna 
creatura con un singolo movimento. Una creatura infuriata 
ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. 

Fiamme Sfuggenti. || drago effettua una metamorfosi magica 
in una creatura con immunità ai danni da fuoco e con una 
taglia e un grado di sfida non superiore al suo, oppure ritorna 
alla sua vera forma. Se muore, ritorna alla sua vera forma. 
Qualsiasi equipaggiamento che indossa o porta con sé è 
assorbito o trasmesso alla nuova forma (a scelta del drago). In 
una nuova forma, il drago conserva il suo allineamento, i suoi 
punti ferita, i Dadi Vita, la capacità di parlare, le competenze, 
la resistenza leggendaria, le azioni di tana, i punteggi di 
Intelligenza, Saggezza e Carisma, oltre a questa azione. Le sue 
statistiche e capacità sono altrimenti sostituite da quelle della 
nuova forma, a eccezione di eventuali tratti di classe o azioni 
leggendarie di quella forma. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 


sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 

alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 

recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Attacco di Coda. || drago effettua un attacco con la Coda. 

Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. 
Ogni creatura entro 4,5 metri dal drago deve superare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 21, altrimenti 
subisce 13 (2d6 + 6) danni contundenti e cade a terra 
prona. Il drago può poi volare fino a metà della sua 
velocità di volare. 


Drago Enorme, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 
Punti Ferita 212 (17412 + 102) 

Velocità 12 m, scalare 12 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4) 14(+2) 23(+6) 17(+3) 14(+2) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +11, Sag +7, Car +10 

Abilità Furtività +7, Inganno +10, Intuizione +7, Percezione 
+12, Persuasione +10 

Immunità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 22, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Gigante, Ignan, Infernale, 
Orchesco 

Sfida 16 (15.000 PE) Bonus di Competenza +5 

Fuoco Incarnato. Tutti i danni da fuoco inflitti dal drago 
ignorano la resistenza al fuoco ma non l'immunità al fuoco. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago può usare la propria Presenza 
Terrificante. Effettua poi un attacco con il Morso e due attacchi 
con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
perforanti più 7 (246) danni da fuoco. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
contundenti. 


Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 18, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
spaventata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, 
se lo supera, l'effetto per lei termina. Se una creatura supera 


il tiro salvezza o se l'effetto per lei termina, quella creatura 
è immune alla Presenza Terrificante del drago per le 24 ore 
successive. 

Soffio di Fuoco (Ricarica 5-6). Il drago esala fuoco in un cono 
di 18 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 63 (18d6) 
danni da fuoco, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 19. Ogni creatura in quell'area 
deve inoltre superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
18, altrimenti si infuria per 1 minuto. Una creatura infuriata 
deve attaccare la creatura vivente più vicina o distruggere 
un oggetto più piccolo di sé, se non può raggiungere alcuna 
creatura con un singolo movimento. Una creatura infuriata 
ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. 

Fiamme Sfuggenti. || drago effettua una metamorfosi magica 
in una creatura con immunità ai danni da fuoco e con una 
taglia e un grado di sfida non superiore al suo, oppure ritorna 
alla sua vera forma. Se muore, ritorna alla sua vera forma. 
Qualsiasi equipaggiamento che indossa o porta con sé è 
assorbito o trasmesso alla nuova forma (a scelta del drago). In 
una nuova forma, il drago conserva il suo allineamento, i suoi 
punti ferita, i Dadi Vita, la capacità di parlare, le competenze, 
la resistenza leggendaria, le azioni di tana, i punteggi di 
Intelligenza, Saggezza e Carisma, oltre a questa azione. Le sue 
statistiche e capacità sono altrimenti sostituite da quelle della 
nuova forma, a eccezione di eventuali tratti di classe o azioni 
leggendarie di quella forma. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 

sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 

alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 

recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 


I draghi di fiamma discendono dall’ardente figlia del grande 
Serpente del Mondo. I bardi raccontano che quando 
Glauvistus completa uno dei suoi cicli di lussuria e vendetta, 
un nuovo uovo di drago di fiamma appare nel mondo e, 
quando questo si schiude, la sua soddisfazione causa una 
rovina immediata e peri secolia venire. 

Glauvistus, il Flagello Fumante, lascia il segno nella storia 
intervenendo in molti eventi dei mortali. Quando si annoia, 
finge diessere stata insultata e intessetrame estremamente 
complesse contro nemiciarbitrari fino a quando tutto 
non termina con la morte. Il suo gioco preferito consiste 
nell’assicurare la sua ammirazione a un eroe coraggioso 
per poi portare una rovina lenta ma distruttiva su qualsiasi 
compagine di cui faccia parte. Le sue false dimostrazioni 
d’affetto spingono lo sfortunato oggetto delle sue attenzioni a 
morire tra le fiamme, ma Glauvistus fa sempre in modo che i 
possedimenti più preziosi restino intoccati dalla cremazione 
poiché costruisce il suo tesoro con i ricordi di mille campioni 
uccisi. 


Glauvistus ha molte tane, la maggior parte delle quali 
all’interno di vulcani attivi o nelle profondità del sottosuolo 


Attacco di Coda. || drago effettua un attacco con la Coda. 


Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. Ogni 
creatura entro 4,5 metri dal drago deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 17, altrimenti subisce 11 (2d6 
+ 4) danni contundenti e cade a terra prona. Il drago può poi 
volare fino a metà della sua velocità di volare. 


Drago Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 161 (17410 + 68) 

Velocità 12 m, scalare 12 m, volare 24 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
15(+2) 14(+2) 19(+4) 15(+2) 13(+1) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +8, Sag +5, Car +8 

Abilità Furtività +6, Inganno +8, Intuizione +5, Percezione +9, 
Persuasione +8 

Immunità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 19, scurovisione 36 m, vista cieca 9 m 


Linguaggi Comune, Draconico, Gigante, Ignan, Infernale, 
Orchesco 


Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Fuoco Incarnato. Tutti i danni da fuoco inflitti dal drago 
ignorano la resistenza al fuoco ma non l'immunità al fuoco. 


AZIONI 


Multiattacco. Il drago effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2410 + 2) danni 
perforanti più 3 (146) danni da fuoco. 


eognuna di esse vanta tesori unici che attirano gli aspiranti 
eroi. Per sorvegliare il suo dominio, affida le sue numerose 
fortezze ai suoi piccoli più amati e, per un eroe, non c'è modo 
più sicuro di attirare la sua attenzione che uccidere uno dei 
suoi figli prediletti. Alcune leggende narrano che il suo covo 
si trovi in un vero santuario da cui si accede al mondo esterno 
solo grazie alla magia o attraverso caverne di adamantio fuso. 

Il Flagello Fumanteha pochi rivali. Considera la maggior 
parte dei draghi come bambini e con riluttanza concede la 
sua stima ai più anziani e potenti. Tratta i suoi fratelli più 
stretti con rispetto familiare ma li considera comunque tutti 
suoi inferiori. Alla sua progenie chiede obbedienza e il suo 
rispetto siguadagna solo attraverso successi costanti; inoltre, 
Glauvistus si aspetta l'immediato abbandono di complotti 
secolari per un suo semplice capriccio e il prezzo dell'infedeltà 
è una vendetta terribile. 

I figli maggiori seguono i suoi piani nel corso dei secoli e 
si domandano se Glauvistus non persegua un obiettivo più 
grande che non riescono a comprendere, giacché tutto il 
creato sembra essere un suo giocattolo 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni taglienti. 


Soffio di Fuoco (Ricarica 5-6). Il drago esala fuoco in un cono 
di 9 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 56 (16d6) danni 
da fuoco, o la metà di questi danni se supera un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 16. 


Drago Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 52 (8d8 + 16) 

Velocità 9 m, scalare 9 m, volare 18 m 


COS 
15 (+2) 


FOR 
12 (+1) 


DES 
14 (+2) 


INT 
13#1) 


SAG 
12 (+1) 


CAR 
16 (+3) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +4, Sag +3, Car +5 

Abilità Furtività +4, Inganno +5, Intuizione +3, Percezione +5, 
Persuasione +5 

Immunità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m, vista cieca 9 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Ignan 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1410 + 1) danni 
perforanti più 3 (146) danni da fuoco. 

Soffio di Fuoco (Ricarica 5-6). Il drago esala fuoco in un cono 
di 3 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 24 (7d6) danni 
da fuoco, o la metà di questi danni se supera un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 12. 


LA TANA DI Un Drago DI FIAMMA 


I draghi di fiamma dimorano in tane situate in prossimità 
di fiamme vive: vulcani, miniere di zolfo, caverne con molti 
geyser e luoghi in cui il Piano Elementale del Fuoco tocca il 
Piano Materiale. Qualunque sia il luogo scelto, il suo scopo è 
sempre quello di fungere da vetrina per i trofei che il drago ha 
collezionato, le pareti, infatti, sono decorate con spoglie disposte 
e organizzate con cura, a volte protette da pareti di cristallo. 
Questo sfoggio alimenta la vanità e l’orgoglio del drago e serve 
anche come esca per attirare gli avventurieri; i draghi di fiamma 
amano alimentare gli istinti più bassi delle loro prede. 

Molte di queste tane presentano, inoltre, un’enorme superficie 
riflettente: un drago di fiamma non ama nulla più di se stesso. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 
drago perde) il drago effettua un’azione di tana per provocare 
uno degli effetti elencati di seguito. Il drago non può usare lo 
stesso effetto per due round di fila. 


e Una nube di fumo si solleva entro una sfera del raggio di 6 
metri centrata su un punto situato entro 36 metri dal drago 
e che esso sia in grado di vedere. La nube si diffonde oltre gli 
angoli e l’area è leggermente oscurata. Ogni creatura entro la 
nube deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 


15, altrimenti è accecata per 1 minuto. Una creatura accecata 
ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l’effetto per lei termina. 


e Il terreno erutta conla forza di un vulcano in un puntoche il 
drago sia in grado di vedere entro 36 metri da esso. Qualsiasi 
creatura entro 6 metri da quel punto deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti cade a terra prona 
ed è intrappolata nella terra. Una creatura intrappolata in 
questo modo è trattenuta e non è in grado di rialzarsi. Una 
creatura può terminare la condizione trattenuto se essa 0 
un’altra creatura impiega un’azione e supera una prova di 
Forza con CD 15. 


e Un muro di fuoco si innalza da terra entro 36 metri dal drago. 
Il muro è lungo fino a 18 metri, alto 3 metri e spesso 1,5 metri, 
può assumere qualsiasi forma il drago desideri e blocca la linea 
di vista. Quando il muro appare, ogni creatura nell’area del 
muro deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 15. 
Una creatura che fallisce il tiro salvezza subisce 21 (6d6) danni 
da fuoco. Ogni creatura che entra nel muro per la prima volta 
in ogni turno o vi termina il suo turno subisce 21 (6d6) danni 
da fuoco. Il muro si estingue quando il drago usa nuovamente 
questa azione di tana o muore. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di un leggendario drago di fiamma 

è alterata dalla magia del drago, che genera uno o più degli effetti 

seguenti: 

e Entro 9 chilometri dalla tana si scatenano di frequente liti e 
incomprensioni. Le amicizie si rovinano facilmente e i crimini 
sono comuni. 


e Le temperature aumentanoentro9 chilometri dalla tana. I 
campi si inaridiscono, generando carestie. 


e Si formano dei geyser di zolfo intorno alla tana del drago. 
Alcuni di essi eruttano solo una volta all’ora, quindi è 
possibile individuarli solo superando una prova di Saggezza 
(Percezione) con CD 20. Una creatura sopra a un geyser che 
erutta subisce 21 (6d6) danni da fuoco, o la metà di questi 
danni se supera untiro salvezza su Destrezza con CD 15. 


Seil drago muore, le liti ele incomprensioni si placano 
immediatamente e le temperature ritornano alla normalità 
entro IdI0 giorni. Eventuali geyser rimangono dove sono. 


DRAGO DI 


Ricoperta di aculei neri, la testa senz’occhi del drago oscilla da un 
lato all’altro. L’oscurità si diffonde dalla sua strana pelle, simile a 
quella di un’anguilla, spargendosi come inchiostro nell'acqua. 


ROTTA 


Predatori supremi del sottomondo, i draghi di grotta generano 
incubi anche in creature che hanno pochi nemici da temere. 
Pur sapendo parlare, comunicano raramente e apprezzano il 
silenzio, facendo eccezione solo quando contrattano per il cibo. 


NATI NELL’OSscuRITÀ. Non avendo occhi, questi draghi hanno 
aculeilunghie sottili che li aiutano a orientarsi nei tunnel e a 
bloccare le vie di passaggio intorno a loro, in modo che i nemici 
non possano aggirarli mentre le loro ali rachitiche sono poco più 
che propaggini utili per spostarsi rapidamente nei tunnel. Per 
nutrirsi, infilano il loro muso allungato nei passaggi più stretti, 
chela lorolingua ripulisce da parassiti e pipistrelli. I cucciolie i 
draghi di grotta più giovani riescono a volare, sebbene male, ma 
gli esemplari più vecchi perdono completamente tale capacità. 

Sebbene la colorazione di questi draghi si scurisca con l’età, 
fornisce sempre una buona capacità di mimetizzazione sulla 
pietra: bianco calcare, giallo e marrone scuro, fino a nero inetà 
adulta o superiore. A volte, i draghi di grotta in età adulta e antica 
acquisiscono delle sfumature di grigio. 


PREDONI FAMELICI. I draghi di grotta sono sempre affamati 

e pronti a trangugiare letteralmente ogni cosa. Divorano non 
morti, creature vegetali e qualsiasi altra materia organica. 
Quando si nutrono, considerano tutte le creature nelle vicinanze 
tanto una minaccia, quanto una portata successiva del pasto, per 
questo le alleanze che stringono durano a lungo solo se gli alleati 
si tengono alla larga mentre i draghi sono intenti a nutrirsi. 
Possono essere corrotti facilmente, tanto con il cibo quanto 

con l’oro, mentre la diplomazia tentata con altri mezzi di solito 
finisce in un fallimento. I draghi di grotta si alleano con i derro 

o i drow per combattere contro i darakhul, ma si fanno sempre 
pagare un compenso in carne, ossa e midollo. Gli alleati di un 
drago di grotta più saggi lo tengono sempre ben nutrito. 


UNA VITA Dura. A causa della scarsità di cibo nel sottosuolo, 
difficilmente si è sentito parlare di draghi di grotta veramente 
antichi. I più anziani muoiono di fame dopo aver eliminato 
tutte le prede del loro territorio, mentre altri provano a risalire 
in superficie per nutrirsi. In ogni caso, la sensibilità alla luce 
solare, l’incapacità di volare e la cecità, li pongono in tremendo 
svantaggio. 


La TANA DI UN DRAGO DI GROTTA 


L'habitat dei draghi di grotta è costituito da intrecci labirintici 

di tunnel, caverne e voragini. Rivendicano il possesso di 

sistemi cavernosi che si estendono per chilometri e, a seconda 
dell’estensione, alcuni considerano anche il mondo in superficie 
come parte del proprio dominio, sebbene lo frequentino solo per 
eliminare i potenziali rivali. 

I condotti verticali più larghi, abbastanza ampi da contenerli, 
sono i luoghi preferiti dai draghi di grotta giovani per tendere 
delle imboscate: le rose di aculei li mantengono in posizione 
finché una preda non passa sotto di loro. 


A causa della scarsità di cibo nel mondo sotterraneo, il tesoro 
di un drago di grotta può essere composto in larga parte da fonti 
di nutrimento: colonie di pipistrelli, enormi coleotteri, carcasse 
in diversi stadi di decomposizione, una caverna infestata da 
boleti stridenti o da qualsiasi altra cosa il drago ha deciso di non 
divorare subito. 

I draghi di grotta prediligono in special modo ossa e oggetti 
dal forte odore o sapore. Le loro tane sono tappezzate da ricche 
collezioni di ossa, denti, avori e gusci di insetti enormi, disposte 
in modo ordinato o assemblate in elaborati ossari. 

Questi draghi non si organizzano in gruppi stabili ma 
si riuniscono occasionalmente solo per accoppiarsi e per 
proteggere le uova nei luoghi di deposizione, che nella maggior 
parte dei casi sono i grandi condotti verticali. In questi stessi 
luoghi, i draghi di grotta più anziani si ritirano per morire in pace 
e alcuni racconti parlano di enormi tesori accumulati sulle cenge, 
negli abissi e in altri luoghi inaccessibili. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 
drago perde) il drago effettua un’azione di tana per provocare 
uno degli effetti elencati di seguito. Il drago non può usare lo 
stesso effetto per due round di fila. 


e Crollail soffitto sopra a una creatura che il drago può vedere 
e si trova entro 36 metri da esso. La creatura subisce 10 (3d6) 
danni contundenti e cade prona e trattenuta (dai detriti 
caduti); se la creatura riesce in un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 15, il danno è dimezzato e non trattenuta. La creatura 
si libera quando essa o un alleato adiacente usa un’azione e 
riesce in una prova di Forza (Atletica) CD 15. 


e Una crepa larga 3 metri e lunga 3 metri si apre sul pavimento 
della caverna, nel punto in cui vuole il drago. Qualsiasi 
creatura che occupa quello spazio deve riuscire in un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 15 o cadere per 6 metri, subendo 
7 (2d6) danni contundenti più 7 (3d4) danni perforanti per le 
pietre aguzze sul fondo. 


e Il drago evoca uno sciame di insetti come se avesse lanciato 
piaga degli insetti, riempiendo una sfera del raggio di 6 metri 
che si trova entro 27 metri dal drago. Le creature nello spazio 
colpito o che vi entrano subiscono 22 (4d10) danni perforanti, 
o la metà di questi danni se riescono in un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 18. Lo sciame permane fino al conteggio 
di iniziativa 20 del round successivo. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di un leggendario drago di grotta è 

alterata dalla magia del drago, che genera uno o più degli effetti 

seguenti: 

e Gas velenosi e inodori che riempiono improvvisamente le 
gallerie e le caverne entro 9 chilometri dalla tana del drago, 
per sparire così improvvisamente come sono comparsi. 


e Allagamenti improvvisi che trasformano le gallerie in 
trappole letali, per via delle vibrazioni che producono 
fenditure nella pietra fino a 9 chilometri di distanza dalla 
tana. In superficie, gli stagni si prosciugano, mentre fiumi dai 
letti da tempo asciutti inondano le terre circostanti. 


e Gli sciami di parassiti entro 1,5 chilometri dalla tana 
aumentano di dimensioni e numero, mentre cercano di 
sfuggire all’insistente e indiscriminata fame del drago. 


Se il drago muore, questi effetti svaniscono nel giro di 1d1o 
giorni. 


Drago Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 243 (18d12 + 126) 

Velocità 12 m, scalare 12 m, scavare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 12(+1) 24(+7)  12(+1) 12(+1) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +12, Sag +6, Car +10 

Abilità Percezione +10 

Immunità ai Danni acido, tuono, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 20, vista cieca 36m 

Linguaggi Comune, Darakhul, Draconico, Goblin, Nanico 

Sfida 16 (15.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Scivolare nella Terra. Un drago di grotta adulto scivola 
attraverso la roccia, il terriccio, o qualsiasi tipo di terreno, a 
eccezione dei metalli, con la stessa facilità con cui un pesce 
scivola nell'acqua. Il suo scavare non produce increspature o 
altri segni della sua presenza e non lascia dietro di sé tunnel 


né buchi, a meno che il drago non scelga di farlo. In 
tal caso, crea un passaggio largo 4,5 metri e alto 3 
metri. L'incantesimo muovere il terreno lanciato 
in un'area che contiene il drago di grotta che 
scivola nella terra spinge il drago indietro 
di 9 metri e stordisce la creatura per un 
round, a meno che non superi un tiro 
salvezza su Costituzione. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago può usare 

la propria Presenza Terrificante. 
Effettua poi tre attacchi: uno con il 
Morso e due con l'Artiglio. 
Morso. Attacco con Arma da 

Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 18 (3d6 + 8) più 3 (1d6) 
danni da veleno. 

Artiglio. Attacco con Arma da 

Mischia: +13 al tiro per colpire, 

portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 

(2d6 + 8) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2d8 + 8) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza del 
drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 18, 
altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura può ripetere 
il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. Se una creatura supera il tiro salvezza 
o se l'effetto per lei termina, quella creatura è immune alla 
Presenza Terrificante del drago per le 24 ore successive. 

Soffio Velenoso (Ricarica 5-6). Il drago esala un cono di 
gas nero velenoso in un cono di 18 metri. Ogni bersaglio in 
quell'area subisce 56 (16d6) danni da veleno ed è avvelenato 
se è una creatura; superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 18 riduce i danni della metà e annulla la condizione 
avvelenato. La condizione avvelenato dura finché il bersaglio 
non completa un riposo breve o lungo, oppure è rimossa con 
ristorare inferiore o magie simili. 

Incantesimi. || drago di grotta lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 18): 


A volontà: individuazione del magico, parlare con i morti 
3/giorno ciascuno: oscurità, ragnatela, sfocatura 
1/giorno ciascuno: blocca persone, dissolvi magie 


AZIONI BONUS 


Aura di Oscurità. Un drago di grotta adulto può generare 
un'aura di oscurità che riempie il suo spazio e i 6 metri 
circostanti. Questa oscurità impedisce alla vista normale e 
alla scurovisione di funzionare. La vista cieca e la vista pura 
funzionano normalmente. Può disattivare l'aura con un'altra 
azione bonus. 


REAZIONI 


Collare di Spine. Quando una creatura cerca di entrare in uno 
spazio adiacente a un drago di grotta, il drago tira fuori le 
sue molteplici antenne e spine. La creatura non può entrare 
in uno spazio adiacente al drago, a meno che non superi un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 18. Se il tiro salvezza fallisce, 
la creatura può continuare a muoversi ma solo in spazi che 
non siano entro 1,5 metri dal drago e subisce 10 (3d6) danni 
perforanti dalle spine. 


Controincantesimo (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +5 (Carisma). 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 

alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 
recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


Individuazione. Il drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 


Ripristinare il Collare di Spine. Il drago può usare nuovamente 
il Collare di Spine come reazione prima del suo prossimo turno. 


Coda. Il drago effettua un attacco con la Coda. 


Morso Rapido (Costa 2 Azioni). || drago effettua due attacchi 
con il Morso. 


Drago Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 157 (15d10 + 75) 

Velocità 12 m, scalare 6 m, scavare 9 m, volare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 12(+1) 20(+5) 10(+0) 12(+1) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +8, Sag +4, Car +7 

Abilità Furtività +4, Percezione +4 

Immunità ai Danni acido, tuono, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 14, vista cieca 36 m 

Linguaggi Comune, Darakhul, Draconico 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Scavatore di Tunnel. || drago di grotta può scavare attraverso 
la roccia solida alla metà della sua velocità di scavare, lasciando 
dietro di sé un tunnel largo 3 metri e alto 1,5 metri. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago effettua tre attacchi: uno con il Morso e 
due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d6 + 6) danni 
perforanti più 3 (146) danni da veleno. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d6 + 6) danni taglienti. 

Soffio Velenoso (Ricarica 5-6). Il drago esala un cono di gas 
nero velenoso in un cono di 9 metri. Ogni creatura in quell'area 
deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 16. Se 
lo fallisce, subisce 45 (13d6) danni da veleno e il bersaglio è 


avvelenato se è una creatura. La condizione avvelenato dura 
finché il bersaglio non completa un riposo breve o lungo, 
oppure rimuove la condizione con ristorare inferiore o magie 
simili. Se supera il tiro salvezza, il bersaglio subisce la metà dei 
danni e non è avvelenato. 

Incantesimi. || drago di grotta lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15): 
3/giorno: oscurità 
1/giorno ciascuno: ragnatela, sfocatura 


REAZIONI 


Collare di Spine. Quando una creatura cerca di entrare in uno 
spazio adiacente a un drago di grotta, il drago tira fuori le 
sue molteplici antenne e spine. La creatura non può entrare 
in uno spazio adiacente al drago, a meno che non superi un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 16. Se il tiro salvezza fallisce, 
la creatura può continuare a muoversi ma solo in spazi che 
non siano entro 1,5 metri dal drago e subisce 4 (1d8) danni 
perforanti dalle spine. 

Controincantesimo (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +4 (Carisma). 


Drago Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 

Velocità 9 m, scavare 6 m, volare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4) 12(+1) 17(+3) 8(-1) 10 (+0) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des +3, Cos +5, Car +3 
Abilità Furtività +5, Percezione +2 
Immunità ai Danni acido, tuono, veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato 
Sensi Percezione passiva 12, vista cieca 36m 
Linguaggi Draconico 
Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 
Scavatore di Tunnel. || drago di grotta può scavare attraverso 
la roccia solida a metà della sua velocità di scavare, lasciando 
dietro di sé un tunnel largo 1,5 metri e alto 1,5 metri. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
perforanti più 3 (146) danni da veleno. 

Soffio Velenoso (Ricarica 5-6). Il drago esala un cono di 
gas nero velenoso in un cono di 4,5 metri. Ogni creatura in 
quell'area deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 13. Se lo fallisce, subisce 14 (4d6) danni da veleno 
e il bersaglio è avvelenato se è una creatura. La condizione 
avvelenato dura finché il bersaglio non completa un riposo 
breve o lungo, oppure rimuove la condizione con ristorare 
inferiore o magie simili. Se supera il tiro salvezza, il bersaglio 
subisce la metà dei danni e non è avvelenato. 


Oscurità (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


Drago DI MARE 


Questo drago di acquamarina ha una testa da squalo che si 
assottiglia in un corpo slanciato simile a quello di un’anguilla. Le 
sue grandi pinne servono anche da ali. 


DracHI Divini. I draghi di mare sono i figli dell’oceano, si 
ritengono esseri semi-divini e degni di adorazione. Data la loro 
dimensione e potenza, potrebbero anche avere ragione e, in ogni 
caso, sono spesso compagni o destrieri degli dèi del mare. 
Nonostante ispirino maniere solenni per il loro lignaggio, 
sono estremamente stravaganti. Queste immense creature 
sono giocose sebbene i loro passatempi possano frantumare 
imbarcazioni e affogare marinai. I draghi di mare nuotano tra le 
onde con gioia evidente mentre cacciano balene o interi banchi 
di tonni. 


L’ARTE DEL RELITTO. I draghi di mare adorano collezionare 
tesori e in particolare apprezzano i relitti delle navi che ne 

sono ricolmi, affondate da tempeste, battaglie, o dal loro 

stesso intervento. Sebbene apprezzino qualsiasi oggetto di 
valore, preferiscono quelli durevoli che possono resistere a una 
prolungata esposizione all’acqua di mare. I metalli e le pietre 
preziose della tana le donano una straordinaria luminosità 
quando catturano gli occasionali raggi di luce, mentre i tesori 
più facilmente deperibili vengono posti dal drago su un altare 
corallino, affinché si dissolvano nel mare come offerta ai suoi dèi. 


MEMORIALI SOMMERSI. La tana di un drago di mare 

è disseminata di navi affondate disposte in modo 
meticolosamente ordinato. Spesso questi relitti vengono 
demoliti ad arte per consentire ai tesori nella stiva di riversarsi 
sul fondo del mare, in un effetto che può sembrare casuale ma 
che nasconde un'estetica complessa che solo altridraghi di mare 
riescono davvero ad apprezzare. Dal momento che i draghi 
sistemano questi relitti con estrema attenzione, si accorgono 
immediatamente se il loro rifugio è stato violato. 


Drago Mastodontico, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 22 (armatura naturale) 

Punti Ferita 481 (26d20 + 208) 

Velocità 12 m, nuotare 24 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
29 (+9) 10(+0) 27(+8) 19(+4) 17(+3) 21(+5) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +15, Sag +10, Car +12 

Abilità Furtività +7, Percezione +17 

Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 27, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 
Linguaggi Comune, Draconico, Infernale, Primordiale 

Sfida 22 (41.000 PE) Bonus di Competenza +7 


Anfibio. || drago può respirare in aria e in acqua. 
Mostro da Assedio. || drago infligge danni doppi a oggetti e 
strutture. 


Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il drago può usare la propria Presenza 
Terrificante. Effettua poi tre attacchi: uno con il Morso e due 
con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2410 + 9) danni 
perforanti più 11 (2410) danni da freddo. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: + 16 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2d6 + 9) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2d8 + 9) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
20, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura ripete il 
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. Se una creatura supera il tiro salvezza o se 
l'effetto per lei termina, quella creatura è immune alla Presenza 
Terrificante del drago per le 24 ore successive. 

Soffio di Marea (Ricarica 5-6). || drago esala un'ondata 
travolgente di acqua marina gelata in un cono di 27 metri. 
Ogni creatura in quell'area deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 23. In caso di fallimento, il bersaglio subisce 
44 (8410) danni contundenti più 44 (8d10) danni da freddo, 

è spinto a 9 metri dal drago e cade a terra prono. Se supera 
il tiro salvezza, la creatura subisce la metà dei danni e non è 
spinta né cade a terra prona. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 

sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 

alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 

recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Individuazione. Il drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Attacco di Coda. || drago effettua un attacco con la Coda. 


Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. Ogni 
creatura entro 4,5 metri dal drago deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 24, altrimenti subisce 16 (2d6 
+ 9) danni contundenti e cade a terra prona. Il drago può poi 
muoversi fino alla metà della sua velocità di volare, o alla metà 
della sua velocità di nuotare in acqua. 


Drago Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 
Punti Ferita 225 (18d12 + 108) 

Velocità 12 m, nuotare 18 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
25 (+7) 10(+0) 23(+6) 17(+3) 15(+2) 19(+4) 


Tiri Salvezza Des +5, Cos +11, Sag +7, Car +9 

Abilità Furtività +5, Percezione +12 

Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 22, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico 

Sfida 16 (15.000 PE) Bonus di Competenza +5 

Anfibio. Il drago può respirare in aria e in acqua. 

Mostro da Assedio. || drago infligge danni doppi a oggetti e 
strutture. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago può usare la propria Presenza 
Terrificante. Effettua poi tre attacchi: uno con il Morso e due 
con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2410 + 7) danni 
perforanti più 5 (1410) danni da freddo. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d6 + 7) danni 
taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2d8 + 7) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
17, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura ripete il 
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. Se una creatura supera il tiro salvezza o se 
l'effetto per lei termina, quella creatura è immune alla Presenza 
Terrificante del drago per le 24 ore successive. 

Soffio di Marea (Ricarica 5-6). | drago esala un'ondata 
travolgente di acqua marina gelata in un cono di 18 metri. 
Ogni creatura in quell'area deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 19. In caso di fallimento, il bersaglio subisce 
33 (6d10) danni contundenti più 33 (6410) danni da freddo, 

è spinto a 9 metri dal drago e cade a terra prono. Se supera 
il tiro salvezza, la creatura subisce la metà dei danni e non è 
spinta né cade a terra prona. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 
recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 
Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 
Attacco di Coda. Il drago effettua un attacco con la Coda. 
Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. Ogni 
creatura entro 4,5 metri dal drago deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 20, altrimenti subisce 14 (246 
+ 7) danni contundenti e cade a terra prona. Il drago può poi 
muoversi fino alla metà della sua velocità di volare, o alla metà 
della sua velocità di nuotare in acqua. 


Drago Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 152 (16410 + 64) 

Velocità 12 m, nuotare 15 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21(+5) 10(+0) 19(+4) 15(+2) 13(+1) 17(+3) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +8, Sag +5, Car +7 

Abilità Furtività +4, Percezione +9 

Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 19, scurovisione 36 m, vista cieca 9 m 
Linguaggi Comune, Draconico 


Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Anfibio. || drago può respirare in aria e in acqua. 
Mostro da Assedio. || drago infligge danni doppi a oggetti e 
strutture. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago effettua tre attacchi: uno con il Morso e 
due con l'Artiglio. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti più 5 (1410) danni da freddo. 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
taglienti. 

Soffio di Marea (Ricarica 5-6). || drago esala un'ondata 
travolgente di acqua marina gelata in un cono di 9 metri. 
Ogni creatura in quell'area deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 16. In caso di fallimento, il bersaglio subisce 
27 (5d10) danni contundenti più 27 (5d10) danni da freddo, 
è spinto a 9 metri dal drago e cade a terra prono. Se supera 
il tiro salvezza, la creatura subisce la metà dei danni e non è 
spinta né cade a terra prona. 


Drago Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 52 (8d8 + 16) 

Velocità 9 m, nuotare 12 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17 (+3) 10(+0) 15(+2) 13(+1) 11(+0) 15(+2) 


Tiri Salvezza Des +2, Cos +4, Sag +2, Car +4 

Abilità Furtività +2, Percezione +4 

Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 
Linguaggi Comune, Draconico, Primordiale 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. || drago può respirare in aria e in acqua. 


SACERDOTE DI SEGGOTAN 


Tutti i draghi di mare sono devoti al dio-drago dei mari, 
di conseguenza, molti di loro hanno il tratto special&; 
incantesimi. I draghi di mare prediligono incantesimi 
che manipolano l’acqua o il clima, richiamano tempeste, 
infliggono danni da fulmine o da freddo, predicono il 
futuro, o evocano creature marine per combattere al loro 
fianco. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1410 + 3) danni 
perforanti più 3 (146) danni da freddo. 


Soffio di Marea (Ricarica 5-6). || drago esala un'ondata 
travolgente di acqua marina gelata in un cono di 4,5 metri. 
Ogni creatura in quell'area deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 12. In caso di fallimento, il bersaglio subisce 
11 (2410) danni contundenti più 11 (2410) danni da freddo, è 
spinto a 4,5 metri dal drago e cade a terra prono. Se supera 
il tiro salvezza, la creatura subisce la metà dei danni e non è 
spinta né cade a terra prona. 


La TANA DI un Drago DI MARE 


I draghi di mare dimorano in tane al di sotto delle onde: 
caverne e fenditure oceaniche, fosse senza luce piene di strane 
formazioni rocciose e scogliere protette da corallo coltivato. 

In ogni caso, qualunque sia il luogo, questo è dedicato al culto 
degli dèi del mare. Quando scelgono una tana, nonostante 
l’istinto di isolamento e protezione dei draghi, tali creature 


preferiscono sempre luoghi relativamente vicini alle rotte 
commerciali degli umanoidi e ai grandi banchi di pesce. 

Il cielo che sovrasta la tana di un drago di mare è perennemente 
burrascoso e le acque agitate, ma se un capitano è coraggioso, 
avvalersi di questi forti venti e correnti impetuose può ridurre 
significativamente la durata di un viaggio. 


DRAGHI-DI-MARE A MIDGARD 


I draghi di mare sono i discendenti di Seggotan, il dio-drago 
del tempo e del mare, e condividono la sua idea secondo 
cuitutto ciò che si trova nel mare è di sua proprietà e si 
aspettano che gli esseri inferiori rispettino questo dogma. 

I draghi di mare sono tra i più potenti alleati dell’Impero 
Mharoti, proteggono le rotte marittime e rappresentano 


un punto di comunione per i sacerdoti delle maree. 
Fortunatamente per i nemici dell’impero, i draghi di mare 
più antichi sono troppo impegnati nella contemplazione 
del tempo e inaltre attività imperscrutabili nelle profondità 
dell’oceano per muovere guerra. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 
drago perde) il drago effettua un’azione di tana e genera uno 
degli effetti elencati di seguito. Il drago non può usare lo stesso 
effetto per due round di fila: 


e Quattro vortici, ognuno dei quali del diametro di 1,5 metri 
e alto fino a 9 metri, appaiono all’interno della tana, dove 
il drago desidera. Le creature che occupano lo spazio in cui 
appare ilvortice o entrano nel vortice per la prima volta in un 
turno devono effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
15, altrimenti sono trattenute. Come azione, una creatura può 
liberare se stessa o un’altra creatura da unvortice superando 
una prova di Forza con CD 15. I vortici durano finché il drago 
non usa nuovamente questa azione di tana o muore. 


Il drago crea un muro di corallo vivo su una superficie solida 
che esso sia in grado di vedere entro 36 metri da esso. Il muro 
può essere lungo fino a 9 metri, alto 9 metri e spesso 30 
centimetri. Quando il muro appare, ogni creatura entro l’area 
del muro subisce danni come se toccasse il muro ed è spinta 
di 1,5 metri fuori dallo spazio del muro, scegliendo il lato su 
cui atterrare. Toccare il muro comporta il rilascio di spuntoni 
dolorosi che infliggono 18 (4d8) danni da veleno, o la metà 

di questi danni se si supera un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 15. Ogni sezione di 3 metri del muro ha CA 5, 30 
punti ferita, resistenza ai danni da fuoco e immunità ai danni 
psichici. Il muro dura finché il drago non usa nuovamente 
questa azione di tana o muore. 


DRAGO DI MITHRAL 


I draghi di mithral sono saggi e colti, portatori di pace e 
incantatori leggendari. Quando non sono chiamati a risolvere delle 
controversie, si limitano a curare i propri interessi. 


CAMPIONI SCINTILLANTI. La luce brilla sulle lucide squame di 
un drago di mithral, risplendendo di un bianco argenteo. Tiene 
le sue minuscole ali ripiegate lungo il corpo ma quando si aprono 
aventaglio mostrano membrane diafane e scintillanti. La sua 
testa stretta, con semplici fessure per occhi e narici, termina in 
un collo sottile mentre l’aspetto slanciato si estende al resto del 
tronco. Nel complesso, la struttura incredibilmente sottile di 
questo drago lo fa sembrare estremamente fragile. 


RABBIA DI GIOVENTÙ. Anche se è meno probabile che uccidano 
per divertimento o crudeltà, i draghi di mithral più giovani 
razziano e saccheggiano come qualsiasi altro drago cromatico, 
spinti principalmente dall’avido desiderio di ammassare un 
tesoro ragguardevole. In età adulta o in vecchiaia, tuttavia, 

sono meno interessati alle ricchezze materiali e più inclini ad 
apprezzare l’amicizia, la conoscenza e una vita pacifica trascorsa 
perseguendo obiettivi interessanti. 


PACIFICATORI. Per temperamento, i draghi di mithral adultio 
anziani sono diplomatici e moderati (alcuni draghi li chiamano 
cinicamente “arbitri”) e si divertono a portare un po’ di pace 
tra le fazioni in conflitto. Tra tuttii draghi, la loro rigorosa 
neutralità e la capacità di ignorare le provocazioni li rendono 
particolarmente adatti a questo compito fondamentale. 


e Ildrago piega il tempo intorno ai propri nemici. Quattro 
creature che il drago sia in grado di vedere entro 36 metri da 
esso devono superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
15, altrimenti subisconogli effetti di un incantesimo lentezza. 
Questo effetto dura fino al conteggio di iniziativa 20 del round 
successivo. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita latana di un leggendario drago di mare è 
alterata dalla magia del drago, che genera uno o più degli effetti 
seguenti: 


e La vita marina è più ricca entro 9 chilometri dalla tana. I 
banchi di pesci esplorano nuovi territori, gli squali si fanno 
più comuni e le balene deviano le rotte migratorie per passare 
vicino all’area. 


e Le temperature dell’acqua si abbassano significativamente 
entro 9 chilometri dalla tana. Le creature non abituate al 
freddo risentono dell’esposizione al freddo estremo finché 
nuotano in queste acque. 


Tempeste e mare mosso sono più comuni entro 9 chilometri 
dalla tana. 


Se il drago muore, le condizioni del mare intorno alla tana 
ritornano alla normalità nel corso di Id10 giorni. 


Drago Mastodontico, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 297 (17420 + 119) 

Velocità 12 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
29 (+9) 16(+3) 25(+7) 24(+7) 25(+7) 24(+7) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +13, Int +13, Sag +13, Car +13 


Abilità Atletica +15, Intimidire +13, Intuizione +13, Percezione 
+13, Persuasione +13, Storia +13 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 


Immunità ai Danni acido, tuono 

Immunità alle Condizioni affascinato 

Sensi Percezione passiva 23, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 
Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Primordiale 

Sfida 18 (20.000 PE) Bonus di Competenza +6 


Difese del Drago. Di solito la tana del drago di mithral antico è 
munita di potenti incantesimi cerchio di teletrasporto e vigilanza 
e interdizione. 


Frammenti di Mithral. | draghi di mithral antichi possono 
scegliere di trattenere i frammenti di mithral della propria 
arma a soffio come una pericolosa zona irta di spine. 
Considerarla come una zona di crescita di spine che infligge 
2d8 danni taglienti magici per ogni 1,5 metri percorsi. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. Il drago può usare la propria Presenza 
Terrificante. Effettua poi tre attacchi: uno con il Morso e 
due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro per 
colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (2412 
+ 9) danni perforanti. y 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro 
per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (248 
+9) danni taglienti e il bersaglio perde 5 punti ferita per il 
sanguinamento all'inizio di ogni suo turno per sei round, 
a meno che non riceva una guarigione magica. | danni da 
sanguinamento sono cumulativi; il bersaglio perde 5 punti 
ferita per round per ogni ferita sanguinante inflitta dall'Artiglio 
del drago di mithral. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2410 + 9) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 21, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo 
supera, l'effetto per lei termina. Se una creatura supera il tiro 
salvezza o se l'effetto per lei termina, quella creatura è immune 
alla Presenza Terrificante del drago per le 24 ore successive. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). Un drago di mithral può 
sputare una linea di frammenti di metallo lunga 18 metri 
e larga 1,5 metri. | bersagli sul suo cammino subiscono 59 
(17d6) danni taglienti magici e perdono altri 10 punti ferita 
per il sanguinamento all'inizio del proprio turno per 6 round, 

o la metà di questi danni taglienti e da sanguinamento se 
superano un tiro salvezza su Destrezza con CD 21. Solo la 
guarigione magica arresta il sanguinamento prima di 6 round. 
| frammenti si dissolvono in sbuffi di fumo 1 round dopo l'uso 
dell'Arma a Soffio. 

Incantesimi. || drago lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 21, +13 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: fiotto acido, illusione minore, linguaggi, luce, mano 
magica, prestidigitazione 


I draghi di mithral sono draghi ribelli che in passato hanno 
tentato di riappacificare idraghicromatici e quelli metallici. 


Avendo fallito, si sono dichiarati neutrali e hanno cercato 
l'opportunità di portare la pace altrove: sono gli unici draghi 
che si schierano contro la guerra infinita dell’Impero dei 
Draghi e occasionalmente servono come mercenari contro 
imharoti. 


le. | 
N <2, 


5/giorno ciascuno: caratteristica potenziata, 
dissolvi magie 

2/giorno ciascuno: porta dimensionale, 
protezione dall'energia 

1/giorno ciascuno: blocca persone, campo anti-magia, 
charme su persone, dardo incantato, fulmine, gabbia di 
forza, metamorfosi, muro di fuoco, pelle di pietra, servitore 
inosservato, sfocatura, vedere invisibilità, velocità 


AZIONI BONUS 


Ritirata Rapida (1/Giorno). Per un massimo di 10 minuti 
(concentrazione), il drago può effettuare l'azione di Scatto 
come azione bonus. 


REAZIONI 


Controincantesimo (5/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +7 (Intelligenza). 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 
recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 
Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 
Attacco di Coda. || drago effettua un attacco con la Coda. 
Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. Ogni 
creatura entro 3 metri dal drago deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 23, altrimenti subisce 18 (2d8 + 9) danni 
contundenti e cade a terra prona. Il drago può poi volare fino 
a metà della sua velocità di volare. 


Drago Enorme, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 184 (16412 + 80) 

Velocità 12 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
27 (+8) 18(+4) 21(+5) 20(+5) 21(+5) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +10, Int +10, Sag +10, Car +10 

Abilità Atletica +13, Intuizione +10, Percezione +10, 
Persuasione +10, Storia +10 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni acido, tuono 

Immunità alle Condizioni affascinato 

Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Primordiale 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago può usare la propria Presenza 
Terrificante. Effettua poi tre attacchi: uno con il Morso e due 
con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2410 + 8) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (246 +8) danni taglienti 
e il bersaglio perde 4 punti ferita per il sanguinamento all'inizio 
di ogni suo turno per sei round, a meno che non riceva una 
guarigione magica. | danni da sanguinamento sono cumulativi; 
il bersaglio perde 4 punti ferita per round per ogni ferita 
sanguinante inflitta dall'Artiglio del drago di mithral. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2d8 + 8) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 18, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo 
supera, l'effetto per lei termina. Se una creatura supera il tiro 
salvezza o se l'effetto per lei termina, quella creatura è immune 
alla Presenza Terrificante del drago per le 24 ore successive. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). Un drago di mithral può sputare 
una linea di frammenti di metallo lunga 18 metri e larga 
1,5 metri. | bersagli sul suo cammino subiscono 42 (12d6) 
danni taglienti magici e perdono altri 8 punti ferita per il 
sanguinamento all'inizio del proprio turno per 6 round, o la 
metà di questi danni taglienti e da sanguinamento se superano 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 18. Solo la guarigione 
magica arresta il sanguinamento prima di 6 round. | frammenti 
si dissolvono in sbuffi di fumo 1 round dopo l'uso dell'Arma a 
Soffio. 


Incantesimi. || drago lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 18, +10 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: fiotto acido, linguaggi, luce, mano magica, 
prestidigitazione 

5/giorno ciascuno: caratteristica potenziata, dissolvi magie 

1/giorno ciascuno: blocca persone, charme su persone, 
dardo incantato, fulmine, protezione dall'energia, servitore 
inosservato, sfocatura, vedere invisibilità, velocità 


AZIONI BONUS 


Ritirata Rapida (1/Giorno). Per un massimo di10 minuti 
(concentrazione), il drago può effettuare l'azione di Scatto 
come azione bonus. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 
recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 
Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 
Attacco di Coda. || drago effettua un attacco con la Coda. 
Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. Ogni 
creatura entro 3 metri dal drago deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 21, altrimenti subisce 15 (2d6 + 8) danni 
contundenti e cade a terra prona. Il drago può poi volare fino a 
metà della sua velocità di volare. 


Drago Medio, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 92 (16d8 + 20) 

Velocità 15 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 22(+6) 13(+1)  14(+2) 15(+2) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +4, Sag +5, Car +5 

Abilità Acrobazia +9, Intuizione +5, Percezione +5, Persuasione 
+5 n 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni acido, tuono 

Immunità alle Condizioni affascinato 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Primordiale 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


AZIONI 


Multiattacco. || drago effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (246 + 3) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2410 + 
3) danni taglienti e il bersaglio perde 3 punti ferita per il 
sanguinamento all'inizio di ogni suo turno per sei round, 

a meno che non riceva una guarigione magica. | danni da 
sanguinamento sono cumulativi; il bersaglio perde 3 punti 
ferita per round per ogni ferita sanguinante inflitta dall'Artiglio 
del drago di mithral. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). Un drago di mithral può 
sputare una linea di frammenti di metallo lunga 15 metri 
e larga 1,5 metri. | bersagli sul suo cammino subiscono 21 
(6d6) danni taglienti magici e perdono altri 5 punti ferita per 
il sanguinamento all'inizio del proprio turno per 6 round, 

o la metà dei danni taglienti se superano un tiro salvezza 

su Destrezza con CD 12, ma i danni da sanguinamento 
rimangono invariati. Solo la guarigione magica arresta il 
sanguinamento prima di 6 round. | frammenti si dissolvono in 
sbuffi di fumo 1 round dopo l'uso dell'Arma a Soffio. 

Incantesimi. La caratteristica innata da incantatore del drago è 
Intelligenza (tiro salvezza degli incantesimi CD 13): 7 
A volontà: linguaggi 
3/giorno: caratteristica potenziata 


RAGO DEL VENTO 


Un vento ululante circonda il drago dalle squame bianche e grigie, 
riempiendo e sostenendo ali che non hanno bisogno di essere 
sbattute. 


I draghi del vento considerano qualsiasi luogo a contatto 

con l’aria come una loro proprietà e per questo i mortali li 
considerano come il simbolo stesso dell’arroganza. Il loro 
narcisismo non è privo di ragione, poiché un potere maestoso 
giustifica le loro pretese di legittima supremazia: per i draghi 
delle mutevoli tormente, infatti, la forza è il giudice finale. 
Sebbene tra tutti i draghi appena nati i cuccioli di drago del 
vento siano quelli più deboli, crescono rapidamente in potenza 
e, quando sono adulti, pochi draghi sono considerati più forti 
di loro. 


PREPOTENTI E SPaccoNI. Tra le creature viventi, i draghi del 
vento sono i più grandi prepotentie i peggiori tiranni. A volte 
imprudenti, considerano come un’offesa personale qualsiasi 
accenno di sfida e si divertono a umiliare i rivali. Reclamano 

il dominio su vaste aree di territorio ma non si preoccupano 

di governarle, considerando i mortali che ci vivono come 
oggetti di loro proprietà. I loro vassalli, in cambio di una lealtà 
incrollabile ricevono solo una precaria protezione. Un drago 
del vento, infatti, potrebbe perseguire una sanguinosa vendetta 
per l’omicidio di un seguace, ma è improbabile che s’impegni 
per evitare la sua perdita. 

SIGNORI DEGLI ORIZZONTI LONTANI. Alcuni credono che i 
draghi del vento pretendano molto più spazio di quanto siano 
in grado di controllare o sorvegliare. Dal momento che amano 
così tanto l’altitudine, preferiscono governare e incontrare 

i seguaci incapaci di volare nel punto più alto possibile: la 
cima di una grande montagna o la sommità di un imponente 
monumento eretto da schiavi atterriti. Anche se questi draghi 
sono mossi dalla voglia diviaggiare e spesso si spostano 
lontano dai loro troni, alla fine fanno sempre ritorno, pronti 

a soggiogare le nuove generazioni e ad abbattere il proprio 
tirannico artiglio sul collo di chiunque metta in dubbio il loro 
diritto di governare. 


I draghi del vento preferiscono digran lunga combattere 
in volo, dove sono più efficaci grazie agli incantesimi e 

alle armi a soffio. Questa abitudine può essere abbastanza 
frustrante per igruppi che non possiedono attacchi a 
distanza ma, anche avendoli, i draghi antichi sono immuni 


aquelli non magici, mentre quelli adultiimpongono uno 
svantaggio ai tiri. In ogni caso, è importante notare che 

le azioni leggendarie e il loro multiattacco richiedono 

ai draghi del vento di essere vicini e in mischia. I draghi 
del vento, infatti, sono concepiti per fiaccare i nemici a 
distanza, per poi piombare in picchiata e finirli in mischia, 
portando via una o più vittime. 


PERENNI LOTTE INTESTINE. Questi tiranni errabondi sono 
più territoriali con i loro simili di quanto non lo siano con le 
creature terrestri. Il semplice ingresso di un drago del vento nel 
territorio di un altro può condurre a uno scontro mortale dove 
il più debole finisce per essere abbattuto: per questo motivo, il 
loro numero non cresce mai troppo. 

In genere, il tesoro di un drago del vento consiste in 
pochi cimeli veramente preziosi. Gli altri draghi possono 
dormire su giacigli di monete, ma oggetti tanto banali 
annoiano rapidamente i draghi del vento e, sebbene tutti i 
veri draghi desiderino fare sfoggio di grandi ricchezze, questi 
draghi costruiscono i loro tesori con un numero minore di 
trofei importanti e oggetti storici unici, spesso facilmente 
trasportabili. 


Drago Mastodontico, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 

Punti Ferita 425 (23420 + 184) 

Velocità 12 m, volare 36 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
28 (+9) 19(+4) 26(+8) 18(+4) 17(+3) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +11, Cos +15, Sag +10, Car +12 

Abilità Acrobazia +11, Arcano +11, Furtività +11, Intimidire 
+12, Percezione +17 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni fulmine; armi a distanza 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolito, paralizzato, 
trattenuto 

Sensi Percezione passiva 27, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Elfico, Nanico, Primordiale 

Sfida 22 (41.000 PE) Bonus di Competenza +7 


Incontrollabile. || movimento del drago non è mai limitato dal 
terreno difficile e la sua velocità non può essere ridotta da 
incantesimi o effetti magici. Non può essere trattenuto (come 
da condizione) e fugge automaticamente da qualsiasi vincolo 
non magico (come catene, intralcio, o lotta) spendendo 1,5 
metri di movimento. Trovarsi sott'acqua non impone alcuna 
penalità al suo movimento o ai suoi attacchi. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. || drago dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Visione nella Nebbia. Il drago vede normalmente attraverso 
l'oscuramento leggero o pesante provocato da nebbia, foschia, 
nubi, o vento forte. 

Vortici di Vento. Venti di burrasca soffiano intorno al drago, 
rendendolo immune agli attacchi con arma a distanza, a 
eccezione di quelli con armi da assedio. 


AZIONI 


Multiattacco. Il drago del vento può usare la sua 
Presenza Terrificante e poi effettua tre attacchi: uno 
con il Morso e due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per 
colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (2412 
+ 9) danni perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (248 + 
9) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per 
colpire, portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2410 + 
9) danni contundenti. 

Soffio di Burrasca (Ricarica 5-6). || drago esala una 
raffica di vento in un cono di 27 metri. Ogni creatura in 
quel cono subisce 55 (10d10) danni contundenti ed è 
spinta a 15 metri dal drago e cade a terra prona. 
Superare un tiro salvezza su Forza con CD 23 
dimezza i danni e impedisce di essere spinti (ma 
non di cadere a terra proni). Tutte le fiamme all'interno del 
cono sono estinte. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 20, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
ripete il tiro salvezza alla fine del proprio turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. Se una creatura supera il tiro salvezza 
o se l'effetto per lei termina, quella creatura è immune alla 
Presenza Terrificante del drago per le 24 ore successive. 

Incantesimi. Il drago lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 20): 


5/giorno ciascuno: fulmine, tempesta di ghiaccio 


REAZIONI 


Caduta Morbida. Ogni volta che il drago o una creatura entro 
18 metri da lui cade, il drago può scegliere fino a cinque 
creature entro 18 metri e rallentarne la caduta a 18 metri 
per round per 1 minuto. Le creature che atterrano prima 
del termine della durata, non subiscono danni da caduta e 
atterrano in piedi, ponendo fine a questo effetto. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 

opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 

leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. Il drago recupera le azioni leggendarie spese all'inizio 

del proprio turno. 

Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Attacco di Coda. || drago effettua un attacco con la Coda. 

Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. Ogni 
creatura entro 3 metri dal drago deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 24, altrimenti subisce 20 (2410 + 9) danni 
contundenti e cade a terra prona. Il drago può poi volare fino 
a metà della sua velocità di volare. 


Drago Enorme, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 
Punti Ferita 237 (19d12 + 114) 

Velocità 12 m, volare 27 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24(+7) 19(+4) 22(+6) 16(+3) 15(+2) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +10, Cos +12, Sag +8, Car +10 

Abilità Acrobazia +10, Furtività +10, Intimidire +10, Percezione 
+14 

Immunità ai Danni fulmine 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolito, paralizzato, 
trattenuto 

Sensi Percezione passiva 24, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Primordiale 

Sfida 17 (18.000 PE) Bonus di Competenza +6 


Incontrollabile. Il movimento del drago non è mai limitato dal 
terreno difficile e la sua velocità non può essere ridotta da 
incantesimi o effetti magici. Non può essere trattenuto (come 
da condizione) e fugge automaticamente da qualsiasi vincolo 
non magico (come catene, intralcio, o lotta) spendendo 1,5 
metri di movimento. Trovarsi sott'acqua non impone alcuna 
penalità al suo movimento o ai suoi attacchi. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza alla Magia. || drago dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Visione nella Nebbia. || drago vede normalmente attraverso 
l'oscuramento leggero o pesante provocato da nebbia, foschia, 


nubi, o vento forte. 

Vortici di Vento. Venti di burrasca soffiano intorno al drago. 
Gli attacchi con arma a distanza effettuati contro di esso 
subiscono svantaggio. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago del vento può usare la sua Presenza 
Terrificante e poi effettua tre attacchi: uno con il Morso e 
due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2410 + 
7) danni perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 
14 (2d6 + 7) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro 
per colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 
16 (2d8 + 7) danni contundenti. 

Soffio di Burrasca (Ricarica 5-6). || drago esala 
una raffica di vento in un cono di 18 metri. Ogni 
creatura in quel cono subisce 27 (5d10) danni contundenti, 
è spinta a 7,5 metri dal drago e cade a terra prona. Superare 
un tiro salvezza su Forza con CD 20 dimezza i danni e 
impedisce di essere spinti (ma non di cadere a terra proni). 
Tutte le fiamme all'interno del cono sono estinte. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del drago situata 
entro 36 metri da esso e che sia consapevole della presenza 
del drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 18, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura 
ripete il tiro salvezza alla fine del proprio turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. Se una creatura supera il tiro salvezza 
o se l'effetto per lei termina, quella creatura è immune alla 
Presenza Terrificante del drago per le 24 ore successive. 

Fulmine (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 18. 


REAZIONI 


Caduta Morbida. Ogni volta che il drago o una creatura entro 
18 metri da lui cade, il drago può scegliere fino a cinque 
creature entro 18 metri e rallentarne la caduta a 18 metri 
per round per 1 minuto. Le creature che atterrano prima 
del termine della durata, non subiscono danni da caduta e 
atterrano in piedi, ponendo fine a questo effetto. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 

opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 

leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. Il drago recupera le azioni leggendarie spese all'inizio 

del proprio turno. 

Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Attacco di Coda. Il drago effettua un attacco con la Coda. 

Attacco di Ali (Costa 2 Azioni). || drago sbatte le ali. Ogni 
creatura entro 3 metri dal drago deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 21, altrimenti subisce 14 (2d6 + 7) danni 
contundenti e cade a terra prona. Il drago può poi volare fino 
a metà della sua velocità di volare. 


Drago Grande, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 150 (16410 + 62) 

Velocità 12 m, volare 27 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 19(+4) 18(+4) 14(+2) 13(+1) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +7, Sag +4, Car +6 

Abilità Furtività +7, Percezione +7 

Immunità ai Danni fulmine 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolito, paralizzato, 
trattenuto 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18 m, vista cieca 3m 

Linguaggi Comune, Draconico, Primordiale 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Incontrollabile. Il Movimento del drago non è mai limitato dal 
terreno difficile e la sua velocità non può essere ridotta da 
incantesimi o effetti magici. Non può essere trattenuto (come 
da condizione) e fugge automaticamente da qualsiasi vincolo 
non magico (come catene, intralcio, o lotta) spendendo 1,5 
metri di movimento. Trovarsi sott'acqua non impone alcuna 
penalità al suo movimento o ai suoi attacchi. 

Visione nella Nebbia. Il drago vede normalmente attraverso 
l'oscuramento leggero o pesante provocato da nebbia, foschia, 
nubi, o vento forte. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago effettua tre attacchi: uno con il Morso e 
due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (246 + 5) danni 
taglienti. 

Soffio di Burrasca (Ricarica 5-6). || drago esala una raffica di 
vento in un cono di 9 metri. Ogni creatura in quel cono subisce 
11 (2410) danni contundenti, è spinta a 7,5 metri dal drago e 
cade a terra prona. Superare un tiro salvezza su Forza con CD 
16 dimezza i danni e impedisce di essere spinti e di cadere 
a terra proni. Le fiamme non protette all'interno del cono 
sono estinte e le fiamme protette (come quelle delle lanterne) 
hanno il 75% di possibilità di essere estinte. 


REAZIONI 


Caduta Morbida. Ogni volta che il drago o una creatura entro 
18 metri da lui cade, il drago può scegliere fino a cinque 
creature entro 18 metri e rallentarne la caduta a 18 metri 
per round per 1 minuto. Le creature che atterrano prima 
del termine della durata, non subiscono danni da caduta e 
atterrano in piedi, ponendo fine a questo effetto. 


Drago Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 45 (7d8 + 14) 

Velocità 12 m, volare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 19(+4) 14(+2) 12(+1) 11(+0) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +4, Sag +2, Car +4 

Abilità Furtività +6, Percezione +4 

Immunità ai Danni fulmine 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolito, paralizzato 
Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 
Linguaggi Draconico, Primordiale 


Sfida 1(200 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1410 + 4) danni 
perforanti. 

Soffio di Burrasca (Ricarica 5-6). | drago esala una raffica 
di vento in un cono di 4,5 metri. Ogni creatura in quel cono 
deve superare un tiro salvezza su Forza con CD 12, altrimenti 
è spinta a 4,5 metri dal drago e cade a terra prona. Le 
fiamme non protette all'interno del cono sono estinte e le 
fiamme protette (come quelle delle lanterne) hanno il 50% di 
possibilità di essere estinte. 


La TANA DI un Drago peL VENTO 


I draghi del vento costruiscono leloro tane in luoghi dove 
possono sorvegliare e dominare la terra che rivendicano come 
propria, ma abbastanza lontani da scoraggiare le fastidiose 
richieste di protezione e giustizia degli abitanti. Hanno poco 
da temere dagli elementi, perciò una caverna poco profonda su 
una parete montanaalta ed esposta risulta ideale. I draghi del 
vento apprezzano le cime punteggiate da guglie rocciose e alte 
rupi a strapiombo dove possono riposarsi nel vento ululante o 
catturare le incredibili correnti ascensionali e discendenti che 
spazzano i canyon e che infuriano tra i dirupi. Luoghi che le 
creature incapaci di volare trovano molto meno ospitali. 


AZIONI DI TANA 

A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 
drago perde) il drago effettua un’azione di tana per generare uno 
degli effetti elencati di seguito. Il drago non può usare lo stesso 
effetto per due round di fila: 


e Sabbia e polvere si sollevano da terra dentro una sfera del 
raggio di 6 metri entro 36 metri dal drago, su un punto 
che esso sia in grado di vedere. La sfera si diffonde oltre gli 
angoli. L’area dentro la sfera è leggermente oscurata e ogni 
creatura all’interno della sfera all’inizio del proprio turno 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, 
altrimenti è accecata per I minuto. Una creatura accecata 
ripete il tiro salvezza all’inizio di ogni suo turno e, se lo supera, 
l’effetto per lei termina. 


e Frammenti di ghiaccio e pietra si staccano dalla parete della 
tana a causa di una deflagrazione di vento e sono scagliati in 
un cono di 4,5 metri. Le creature in quel cono subiscono 18 
(4d8) danni contundenti, ola metà di questi danni se superano 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 15. 


e Il drago fa esplodere una folata di vento del raggio di 18 metri, 
che scorre appena sopra al pavimento o vicino al soffitto. 
Se è vicino al pavimento, investe tutte le creature in piedi in 
quel raggio; se è vicino al soffitto, investe tutte le creature che 
volano in quel raggio. Le creature interessate devono superare 
un tiro salvezza su Forza con CD 15, altrimenti cadono a terra 
prone e sono stordite fino alla fine del loro prossimo turno. 


RAGO DEL VUOTO 


Un drago che sembra nato dal cielo notturno, con stelle bianche e 
luminose al posto degli occhi, e altre più piccole che scintillano nel 
firmamento del suo corpo. 


FIGLI DELLE STELLE. Questi draghi si aggirano tra le stelle 
vagando negli spazi vuoti oltre i confini del mondo mortale. Sono 
distaccati e mantengono rapporti solo con gli esseri ultraterreni 
che vivono sopra e al di là della terra, incluse le incarnazioni delle 
stelle stesse. Quando creature inferiori incontrano i draghi del 
vuoto, questi se ne accorgono a malapena. 


TESTIMONI DEL VuoTo. I draghi del vuoto sono creature 
profondamente sagge ma, indugiando ai margini del vuoto, 
hanno visto troppo. Guardare dentro il baratro ha esatto il suo 
prezzo: i draghi del vuoto serbano un brandello di nulla che 
lentamente divora il loro essere. Sono tutti squilibrati e la loro 
follia è contagiosa, fluisce da loro per corrompere le menti degli 
esseri inferiori quando s’infuriano e si scagliano all’attacco. 


STupIosI Voraci. Nonostante la loro esistenza appartata 

e l’eccentricità, i draghi del vuoto accumulano comunque dei 
tesori. Apprezzano particolarmente le gemme che brillano come 
le stelle a loro familiari ma il loro trofeo preferito è la conoscenza. 
I draghi del vuoto accumulano gelosamente frammenti di 
qualsiasi sapere proibito e dimenticato, trascorrendo la maggior 
parte del tempo rintanati a studiare questi ritrovamenti. Guai a 
toccare la loro collezione, nulla scatena la loro follia latente come 
la violazione del loro tesoro. 


Drago Mastodontico, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 22 (armatura naturale) 

Punti Ferita 448 (23d20 + 207) 

Velocità 12 m, volare 24 m (fluttuare) 


Grazie al tratto collasso stellare, un drago del vuoto 
antico può essere più pericoloso di quanto implichi il 
grado di sfida 24. Se i personaggi ne sconfiggono uno 
uccidendolo, possono essere comunque spazzati via dai 165 
pf di danno da esplosione cosmica, sufficienti a uccidere 
i personaggi definitivamente qualora li subiscano tutti. 
Tuttavia, i personaggi hanno tre possibilità di ridurre il 
danno riuscendo nei tiri salvezza e, se sono abbastanza 
forti da sconfiggere un drago del vuoto antico, alcuni di 
loro probabilmente avranno resistenze o immunità alle 
tipologie di danno coinvolte. Perciò, anche se arrivano 
totalmente impreparati all’effetto del collasso stellare, è 
possibile che alcuni eroi sopravvivano. 

La chiave per affrontare un drago delvuotoantico è 
possedere tale informazione. PNG e leggende dovrebbero 
incoraggiare i personaggi a effettuare ricerche su questa 
creatura prima di affrontarla. Una volta apprese le terribili 
conseguenze della sua uccisione, i PG possono predisporre 
un piano per disinnescarle. Quella che potrebbe essere 
una trappola mortale, può trasformarsi in un complicato 
enigma da risolvere. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
28 (+9) 10(+0) 29(+9) 18(+4) 15(+2) 23(+6) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +16, Sag +9, Car +13 

Abilità Furtività +7, Arcano +18, Percezione +16, Persuasione 
+13, Storia +18 

Immunità ai Danni freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 26, vista cieca 18 m, scurovisione 36 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Gergo del Vuoto, 
Infernale, Primordiale 

Sfida 24 (62.000 PE) Bonus di Competenza +7 

Abitante del Vuoto. | draghi del vuoto abitano nella distesa 
vuota tra le stelle e non hanno bisogno di aria, cibo, bevande, 
o sonno. Quando vola tra le stelle, il drago del vuoto scivola 
magicamente sui venti solari, compiendo l'immenso viaggio 
attraverso il vuoto in un tempo incredibilmente breve. 

Brivido del Vuoto. | danni da freddo inflitti dal drago del vuoto 
ignorano la resistenza ai danni da freddo, ma non l'immunità 
al freddo. 

Collasso Stellare. Quando il drago del vuoto è ucciso, esplode 
in una sferzata di distruzione celestiale. Ogni creatura e 
oggetto entro 1,5 chilometri dal drago subisce 55 (10d10) 
danni contundenti, 55 (10d10) danni da freddo e 55 (10d10) 
danni psichici. Ogni tipo di danno può essere ridotto della 
metà superando un tiro salvezza con CD 21: Destrezza contro 
i danni contundenti, Costituzione contro i danni da freddo 
e Saggezza contro i danni psichici. Inoltre, una creatura che 
fallisce due o tre dei tiri salvezza subisce un incantesimo 
spostamento planare ed è inviata in un piano scelto in maniera 
casuale. Se è inviato nel piano che occupa attualmente, appare 
a 54100 x 1,5 chilometri di distanza in una direzione casuale. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago può usare la propria Aura di Follia. 
Effettua poi tre attacchi: uno con il Morso e due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2410 + 9) danni 
perforanti più 14 (446) danni da freddo. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (246 + 9) danni taglienti 
più 7 (246) danni da freddo. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +16 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 18 (248 + 9) danni 
contundenti. 

Aura di Follia. Ogni creatura a scelta del drago situata entro 
36 metri da esso e che sia consapevole della presenza del 
drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 22, 
altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura ripete il 
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. Se una creatura fallisce il tiro salvezza di 5 
O più, impazzisce. Una creatura impazzita è spaventata in 


maniera permanente e si comporta come sotto l'effetto di un 
incantesimo confusione finché è spaventata in questo modo. 
Se una creatura supera il tiro salvezza o se l'effetto per lei 
termina, quella creatura è immune all'Aura di Follia del 
drago per le 24 ore successive. 

Armi a Soffio (Ricarica 5-6). || drago usa una delle 
seguenti Armi a Soffio: 

Soffio Gravitazionale. || drago esala un cubo di 
27 metri di spigolo di potente gravità localizzata, 
che ha origine dal drago stesso. | danni da 
caduta nell'area aumentano a 1d10 per 3 metri 
di caduta. Quando una creatura inizia il proprio 
turno nell'area o il drago crea il campo, essa 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 24. In caso di fallimento, la creatura 
è trattenuta. Se lo supera, la velocità della 
creatura è dimezzata finché rimane nel campo. 
Una creatura trattenuta ripete il tiro salvezza alla 
fine del proprio turno. Il campo persiste finché il 
soffio del drago non si ricarica e il drago non può 
usare il Soffio Gravitazionale due volte di fila. 

Soffio di Fuoco Stellare. Il drago esala fuoco 
di stelle in un cono di 27 metri. Ogni creatura in 
quell'area deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 24, subendo 45 (13d6) danni da fuoco più 
45 (13d6) danni radiosi se fallisce il tiro salvezza, o la 
metà di questi danni se lo supera. 

Teletrasporto. || drago si teletrasporta magicamente verso 
qualsiasi spazio aperto entro 30 metri. 


REAZIONI 


Distorsione del Vuoto. Quando il drago è colpito da un 
attacco a distanza, può creare un piccolo squarcio spaziale 
per aumentare la sua CA di 7 contro quell'attacco. Se l'attacco 
fallisce a causa di questo aumento, il drago può scegliere una 
creatura entro 9 metri come nuovo bersaglio di quell'attacco. 
Usare il tiro per colpire originale per determinare se l'attacco 
colpisce il nuovo bersaglio. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Il drago recupera le azioni leggendarie spese all'inizio 
del proprio turno. 

Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Attacco di Coda. Il drago effettua un attacco con la Coda. 

Scivolare nel Vuoto (Costa 2 Azioni). || drago distorce il 
tessuto dello spazio. Ogni creatura entro 4,5 metri dal drago 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 21, 
altrimenti subisce 13 (246 + 6) danni contundenti e cade a 
terra prona. Il drago può quindi teletrasportarsi verso uno 
spazio non occupato entro 12 metri. 

Nascondiglio nel Vuoto (Costa 3 Azioni). || drago può 
raggiungere magicamente il suo tesoro nascosto e recuperare 
un oggetto. Se il drago impugna un oggetto, può usare questa 
capacità per depositare l'oggetto nel suo tesoro. 


_TOMO-DEI MOSTRI D 


| 


DRAGO DEL VUOTO ADULTO 


Drago Enorme, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 
Punti Ferita 229 (17d412 + 119) 

Velocità 12 m, volare 24 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 10(+0) 25(+7) 16(+3) 13(+1) 21(+5) 


Tiri Salvezza Des +5, Cos +12, Sag +6, Car +10 

Abilità Arcano +13, Furtività +5, Percezione +11, Persuasione 
+10, Storia +13 

Immunità ai Danni freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 21, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Gergo del Vuoto 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Abitante del Vuoto. | draghi del vuoto abitano nella distesa 
vuota tra le stelle e non hanno bisogno di aria, cibo, bevande, 
o sonno. Quando vola tra le stelle, il drago del vuoto scivola 
magicamente sui venti solari, compiendo l'immenso viaggio 
attraverso il vuoto in un tempo incredibilmente breve. 

Brivido del Vuoto. | danni da freddo inflitti dal drago del vuoto 
ignorano la resistenza ai danni da freddo, ma non l'immunità 
al freddo. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il drago fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


16 


AZIONI 


Multiattacco. || drago può usare la propria Aura di Follia. 
Effettua poi tre attacchi: uno con il Morso e due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2410 + 7) danni 
perforanti più 7 (246) danni da freddo. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d6 + 7) danni 
taglienti più 3 (146) danni da freddo. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2d8 + 7) danni 
contundenti. 

Aura di Follia. Ogni creatura a scelta del drago situata entro 
36 metri da esso e che sia consapevole della presenza del 
drago deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 18, 
altrimenti è spaventata per 1 minuto. Una creatura ripete il 
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. Se una creatura fallisce il tiro salvezza di 5 
o più, impazzisce. Una creatura impazzita è spaventata in 
maniera permanente e si comporta come sotto l'effetto di un 
incantesimo confusione finché è spaventata in questo modo. 
Se una creatura supera il tiro salvezza o se l'effetto per lei 
termina, quella creatura è immune all'Aura di Follia del drago 
per le 24 ore successive. 

Armi a Soffio (Ricarica 5-6). Il drago usa una delle seguenti 
Armi a Soffio: 

Soffio Gravitazionale. Il drago esala un cubo di 18 metri 
di spigolo di potente gravità localizzata, che ha origine dal 
drago stesso. | danni da caduta nell'area aumentano a 1410 
per 3 metri di caduta. Quando una creatura inizia il proprio 
turno nell'area, o entra nell'area per la prima volta in un 
turno (incluso il momento in cui il drago crea il campo) deve 
effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 20. In caso di 
fallimento, la creatura è trattenuta. Se lo supera, la velocità 
della creatura è dimezzata finché rimane nel campo. Una 
creatura trattenuta ripete il tiro salvezza alla fine del proprio 
turno. Il campo persiste finché il soffio del drago non si 
ricarica e il drago non può usare il Soffio Gravitazionale due 
volte di fila. 

Soffio di Fuoco Stellare. |l drago esala fuoco di stelle in un 
cono di 18 metri. Ogni creatura in quell'area deve effettuare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 20, subendo 31 (9d6) 
danni da fuoco più 31 (9d6) danni radiosi se fallisce il tiro 
salvezza, o la metà di questi danni se lo supera. 

Teletrasporto. Il drago si teletrasporta magicamente verso 
qualsiasi spazio aperto entro 30 metri. 


REAZIONI 


Distorsione del Vuoto. Quando il drago è colpito da un 
attacco a distanza, può creare un piccolo squarcio spaziale 
per aumentare la sua CA di 5 contro quell'attacco. Se l'attacco 
fallisce a causa di questo aumento, il drago può scegliere una 
creatura entro 9 metri come nuovo bersaglio di quell'attacco. 
Usare il tiro per colpire originale per determinare se l'attacco 
colpisce il nuovo bersaglio. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il drago può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Il drago 
recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


Individuazione. || drago effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Attacco di Coda. |l drago effettua un attacco con la Coda. 

Scivolare nel Vuoto (Costa 2 Azioni). || drago distorce il 
tessuto dello spazio. Ogni creatura entro 4,5 metri dal drago 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 18, 
altrimenti subisce 12 (2d6 + 5) danni contundenti e cade a 
terra prona. Il drago può quindi teletrasportarsi verso uno 
spazio non occupato entro 12 metri. 

Nascondiglio nel Vuoto (Costa 3 Azioni). || drago può 
raggiungere magicamente il suo tesoro nascosto e recuperare 
un oggetto. Se impugna un oggetto, può usare questa 
capacità per depositare l'oggetto nel suo tesoro. 


Drago Grande, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 157 (15d10 + 75) 

Velocità 12 m, volare 24 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 10(+0) 21(+5) 14(+2) 11(+0) 19(+4) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +9, Sag +4, Car +8 

Abilità Arcano +10, Furtività +4, Percezione +8, Persuasione +8, 
Storia +10 

Immunità ai Danni freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 18, scurovisione 36 m, vista cieca 9m 

Linguaggi Comune, Draconico, Gergo del Vuoto 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Abitante del Vuoto. | draghi del vuoto abitano nella distesa 
vuota tra le stelle e non hanno bisogno di aria, cibo, bevande, 
o sonno. Quando vola tra le stelle, il drago del vuoto scivola 
magicamente sui venti solari, compiendo l'immenso viaggio 
attraverso il vuoto in un tempo incredibilmente breve. 

Brivido del Vuoto. | danni da freddo inflitti dal drago del vuoto 
ignorano la resistenza ai danni da freddo, ma non l'immunità 
al freddo. 


AZIONI 


Multiattacco. || drago effettua tre attacchi: uno con il Morso e 
due con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti più 3 (146) danni da freddo. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
taglienti. 

Armi a Soffio (Ricarica 5-6). Il drago usa una delle seguenti 
Armi a Soffio: 

Soffio Gravitazionale. Il drago esala un cubo di 9 metri di 
spigolo di potente gravità localizzata, che ha origine dal 
drago stesso. | danni da caduta nell'area aumentano a 1410 
per 3 metri di caduta. Quando una creatura inizia il proprio 
turno nell'area, o entra nell'area per la prima volta in un turno 
(incluso il momento in cui il drago crea il campo), essa deve 
effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 17. In caso di 


fallimento, la creatura è trattenuta. Se lo supera, la velocità 
della creatura è dimezzata finché rimane nel campo. Una 
creatura trattenuta ripete il tiro salvezza alla fine del proprio 
turno. Il campo persiste finché il soffio del drago non si 
ricarica e il drago non può usare il Soffio Gravitazionale due 
volte di fila. 

Soffio di Fuoco Stellare. || drago esala fuoco di stelle in un 
cono di 9 metri. Ogni creatura in quell'area deve effettuare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 17, subendo 28 (8d6) danni 
da fuoco più 28 (8d6) danni radiosi se fallisce il tiro salvezza, 
o la metà di questi danni se lo supera. 


REAZIONI 


Distorsione del Vuoto. Quando il drago è colpito da un 
attacco a distanza, può creare un piccolo squarcio spaziale 
per aumentare la sua CA di 4 contro quell'attacco. Se l'attacco 
fallisce a causa di questo aumento, il drago può scegliere una 
creatura entro 9 metri come nuovo bersaglio di quell'attacco. 
Usare il tiro per colpire originale per determinare se l'attacco 
colpisce il nuovo bersaglio. 


DRAGO DEL VUOTO CUCCIOLO 


Drago Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 45 (6d8 + 18) 

Velocità 9 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 10(+0) 17(+3) 12(+1) 9(-1) 17 (#3) 


Tiri Salvezza Des +2, Cos +5, Sag +1, Car +5 

Abilità Furtività +2, Percezione +3 

Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 36 m, vista cieca 9m 
Linguaggi Comune, Draconico, Gergo del Vuoto 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Abitante del Vuoto. | draghi del vuoto abitano nella distesa 
vuota tra le stelle e non hanno bisogno di aria, cibo, bevande, 
o sonno. Quando vola tra le stelle, il drago del vuoto scivola 
magicamente sui venti solari, compiendo l'immenso viaggio 
attraverso il vuoto in un tempo incredibilmente breve. 

Brivido del Vuoto. | danni da freddo inflitti dal drago del vuoto 
ignorano la resistenza ai danni da freddo, ma non l'immunità 
al freddo. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1410 + 3) danni 
perforanti più 3 (146) danni da freddo. 

Armi a Soffio (Ricarica 5-6). || drago usa una delle seguenti 
Armi a Soffio: 


DRAGHI DEL VUOTO A MIDGARD 


I draghi del vuoto sono i figli più anziani di Veles, il 
Serpente del Mondo, e vengono adorati come divinità dai 
suoi seguaci. Alcune storie affermano che siano stati i primi 
a insegnare la magia agli elfi. 


Soffio Gravitazionale. || drago esala un cubo di 4,5 metri 
di spigolo di potente gravità localizzata, che ha origine dal 
drago stesso. | danni da caduta nell'area aumentano a 1d10 
per 3 metri di caduta. Quando una creatura inizia il proprio 
turno nell'area, o entra nell'area per la prima volta in un 
turno (incluso il momento in cui il drago crea il campo) deve 
effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 13. In caso di 
fallimento, la creatura è trattenuta. Se lo supera, la velocità 
della creatura è dimezzata finché rimane nel campo. Una 
creatura trattenuta ripete il tiro salvezza alla fine del proprio 
turno. Il campo persiste finché il soffio del drago non si 
ricarica e il drago non può usare il Soffio Gravitazionale due 
volte di fila. 

Soffio di Fuoco Stellare. |l drago esala fuoco di stelle in un 
cono di 4,5 metri. Ogni creatura in quell'area deve effettuare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 13, subendo 10 (3d6) 
danni da fuoco più 10 (3d6) danni radiosi se fallisce il tiro 
salvezza, o la metà di questi danni se lo supera. 


REAZIONI 


Distorsione del Vuoto. Quando il drago è colpito da un 
attacco a distanza, può creare un piccolo squarcio spaziale 
per aumentare la sua CA di 2 contro quell'attacco. Se l'attacco 
fallisce a causa di questo aumento, il drago può scegliere una 
creatura entro 9 metri come nuovo bersaglio di quell'attacco. 
Usare il tiro per colpire originale per determinare se l'attacco 
colpisce il nuovo bersaglio. 


LA TANA DI UN Drago DEL VUOTO 


Che si trovi nascosta nelle caverne di silenziosi asteroidi alla 
derivao sulla luccicante sommità di una Cittadella Stellare in 
rovina, lavera tana di un drago del vuoto esiste tra le stelle, nello 
spazio profondo, gelido e senz’aria. 

Quando un drago del vuoto rivendica un rifugio altrove, crea 
una connessione con la sua vera tana, in modo da raggiungere, 
attraverso lo spazio, il suo tesoro nascosto nel vuoto. Questi 
draghi preferiscono alte vette montuose, valli o rovine ad 
alta quota, che permettono una chiara visione del cielo. La 
connessione, ovviamente, ha delle ripercussioni sul territorio 
circostante. Quando si rifugiano in questi luoghi, infatti, i draghi 
del vuoto più potenti fanno sentire la loro presenza e intorno a 
loro diventano comunile intrusioni da altri mondi e l'aumento 
della sete di conoscenze proibite. 

Se combattuto nella sua tana, la sua Sfida aumenta di 1, fino a 
15 per un adulto (13.000 PE) e 25 per un drago del vuoto antico 
(75.000 PE). 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 
drago perde) il drago effettua un’azione di tana per generare uno 
degli effetti elencati di seguito. Il drago non può usare lo stesso 
effetto per due round di fila: 


e Il drago annulla la gravità naturale all’interno della sua 
tana (un’area colpita dal suo soffio gravitazionale non è 
influenzata). Le creature si allontanano di 3 metri dal suolo 
nel corso di un round e sono trattenute. Le creature volanti 
possono muoversi alla metà della velocità, a meno che non 
riportino la dicitura (fluttuare) o usino ilvolo magico; in tal 
caso si muovono normalmente. Questo effetto persiste fino al 
conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 


e Ilvuoto si sovrappone brevemente alla tana del drago entro 
una sfera di oscurità del raggio di 6 metri, punteggiata da 
striature blu intenso e punti di luce. La sfera è centrata su 
un puntoentro 36 metri dal drago e che esso sia in grado di 
vedere. L’area si diffonde oltre gli angoli, è pesantemente 
oscurata e non contiene aria (le creature devono trattenere 
il respiro). Ogni creatura entro la sfera nel momento in cui 
appare deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15, subendo 10 (3d6) danni da freddo se fallisce il tiro 
salvezza, o la metà di questi danni se lo supera. Qualsiasi 
creatura che termina il suo turno entrola sfera subisce 10 
(3d6) danni da freddo. La sfera dura finché il drago non usa 
nuovamente questa azione di tana o muore. 


e Ildrago squarcia il tessuto dello spazio, obbligando due 
creature che esso sia in grado di vedere entro 36 metria 
esistere improvvisamente nello stesso spazio. Lo spazio 
stesso respinge le creature nelle loro posizioni originali. Ogni 
creatura subisce 16 (3d10) danni da forza e cade aterra prona, 
o subisce la metà dei danni e non cade a terra prona se supera 
un tiro salvezza su Forza con CD 15. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di un leggendario drago del vuoto è 
alterata dalla magia del drago, che genera uno o più degli effetti 
seguenti: 


e Entro 9 chilometri dalla tana, i segreti vengono alla luce. 

Gli indizi vengono scoperti inavvertitamente, i lapsus fanno 
emergere verità nascoste e le creature sviluppano una morbosa 
curiosità per le conoscenze proibite. 

e Entro 9 chilometri dalla tana, la luce è attutita. 
L'illuminazione non magica, inclusa la luce del sole, non può 
creare aree di luce intensa in quest’area. 

e Entro9 chilometri dalla tana del drago, si verificano visite di 
esseri ultraterreni e voci incorporee sussurrano nella notte. 
Celestiali, folletti e immondi con grado di sfida 2 o inferiore 
possono scivolare nel mondo in quest’area. 


Se il drago muore, questi effetti svaniscono nelcorsodi idro giorni. 


DRAGONE DELLA SABBIA 


è 


ì 9 = È. 
Ni ) ea 

Per quanto ricordino nell’aspetto lo scheletro'sbiancato di una 

creatura desertica, gliornamenti ossei che hanno lungo tutta la 

schiena sono parte delloro peculiare amalgama di ossa e squame. 


NAscOSTI NELLE SABBIE. Queste lucertole letargiche, munite 
di corna e coperte di squame giallastre, trascorrono la maggior 
parte delle loro vite sottoterra. Con corpi massicci da cui si 
allungano un collo e una coda imponenti, queste creature 
restano nascoste appena sotto la superficie sabbiosa dei deserti 
esponendo solo le ossa dentellate della schiena. Ossa che 
ricordano tanto perfettamente una cassa toracica schiarita dal 
sole da attirare uccelli saprofagi e viaggiatori curiosi. Quando 
una preda passa attraverso le sue “costole”, il dragone della 
sabbia serra con uno scattola fila di ossa attorno a essa. Una 
volta bloccata, la vittima (nonché futuro pasto) viene paralizzata 
dal pungiglione prima di essere trascinata via. 


PiGri E LENTI. I dragoni della sabbia possono attendere per 
settimane immersi in un pigro letargo, prima che i passi di 
qualcuno sulla sabbia preannuncino l’arrivo di un nuovo pasto. 
Per prevenire le settimane più magre, sono soliti conservare le 
prede in eccesso nelle loro tane sotterranee, ma non disdegnano 
di divorare carcasse quando non riescono a trovare della carne 
fresca. Quando sono in svantaggio durante uno scontro, si 
ritirano nellelorotane trascinando via le prede che sono riusciti 
a paralizzare. 

Dragoni PecuLIAri. I dragoni della sabbia si sono evoluti 
come un ramo di drachi e viverne piuttosto che dai veri draghi: 
la loro anatomia suggerisce fossero un tempo creature che 

si muovevano su quattro zampe e che hanno sviluppato gli 
avambracci solo in un secondo momento. Le ossa che spuntano 
dalle loro schiene potevano essere in origine delle ali, cosa che 
renderebbe i dragoni della sabbia retaggio di qualche rettile 
primordiale alato che è migrato fino alle profondità desertiche. 


Drago Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 142 (15d10 + 60) 

Velocità 6 m, scavare 12m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 12(+1) 18(+4) 5(-3)  13(+1) 8(-1) 


} 


" 


Abilità Furtività +4, Percezione +7 

Sensi Percezione passiva 17, percezione tellurica 36 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi — 


Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


AZIONI 


Multiattacco. || dragone della sabbia effettua un attacco con 
il Morso e un attacco con il Pungiglione. Può usare le Corna 
invece dell'attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 12 (246 + 5) danni 
perforanti. 

Corna. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1412 + 5) danni 
perforanti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 3 m, una creatura. Colpito: 12 (246 + 5) danni 
perforanti più 24 (7d6) danni da veleno, o la metà dei danni 
da veleno se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 
15. Se i danni da veleno riducono il bersaglio a 0 punti ferita, 
il bersaglio è stabile ma avvelenato e paralizzato per 1 ora. 
Recuperare punti ferita non termina l'avvelenamento o la 
paralisi. 


REAZIONI 


Trappola Spinosa. Quando è sottoterra con le spine esposte, 


il dragone della sabbia può chiudere di scatto le sue spine su 
una creatura di taglia Grande, due creature di taglia Media, o 
quattro creature di taglia Piccola o Minuscola sopra di esso. 
Ogni creatura deve superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 15, altrimenti è trattenuta. Una creatura trattenuta può 
usare la sua azione per effettuare una prova di Forza con CD 
15 per liberare se stessa o un'altra creatura trattenuta e, se 

la supera, l'effetto termina. Le creature trattenute da questa 
capacità si muovono insieme al dragone della sabbia. L'attacco 
con il Pungiglione del dragone della sabbia dispone di 
vantaggio contro le creature trattenute da questa capacità. 


DRAKON 


Questi serpenti alati sono creature costiere che talvolta vengono 
con fusi con draghi o viverne. Non sono né l’uno né l’altro ma a loro 
modo, restano comunque letali. 


Acipo USTIONANTE. Per aumentare la pericolosità dei suoi 
attacchi, le zanne di drakon non rilasciano veleno ma del gas 
acido che risale di continuo dallo stomaco. I drakon possono 
emettere nuvole di vapore urticante e quando azzannano 

una creatura, rilasciano una bava caustica. Le loro tane sono 
maleodoranti per i vapori acidi e le stille di liquido urticante che 
secernono. 


SeuarDO DISssoLvENTE. Lo sguardo di un drakon può 
paralizzare una creatura e dissolverla. 

CREATURE CosTIERE. Questi drachi fanno la tana lungo le 
coste calde e quasi disabitate, dove perlustrano le spiagge e i 


litorali, passando il tempo tanto sopra quanto sotto le onde. 
Fortunatamente, si spostano raramente nell’entroterra. 


Drago Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (14d10 + 28) 

Velocità 9 m, nuotare 12 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 19(+4) 15(+2) 2(-4) 12(+1) 10(+0) 


Abilità Furtività +7, Percezione +4 
Resistenze ai Danni acido 
Immunità alle Condizioni paralizzato 
Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi - 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 
Sguardo Dissolvente. Quando una creatura 
che sia in grado di vedere gli occhi del 
drakon inizia il proprio turno entro 
9 metri da esso, il drakon può 
obbligarla a effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 
13, se il drakon non è incapacitato 
ed è in grado di vedere la creatura. 


Se il tiro salvezza fallisce, la creatura subisce 3 (146) danni da 
acido, il suo massimo dei punti ferita è ridotto di un numero 
pari ai danni da acido subiti (termina dopo un riposo lungo) 
ed è paralizzata fino all'inizio del suo prossimo turno. A meno 
che non sia sorpresa, una creatura può distogliere lo sguardo 
all'inizio del proprio turno per evitare il tiro salvezza. Se la 
creatura lo fa, non è in grado di vedere il drakon fino all'inizio 
del proprio prossimo turno, quando sceglie nuovamente se 
distogliere lo sguardo. Se la creatura guarda il drakon prima di 
allora, deve effettuare immediatamente il tiro salvezza. 


AZIONI 


Multiattacco. || drakon effettua un attacco con il Morso e uno 
con la Coda. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
perforanti più 10 (4d4) danni da acido. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
contundenti. 

Soffio di Acido (Ricarica 5-6). Il drakon esala vapori acidi in un 
cono di 4,5 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 28 (8d6) 
danni da acido, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 13. 


DRIADE DELLE SPINE CUPE 


Spesso nascosta all’ombra di un antico albero, una driade delle 
spine cupe è una donna avvenente con marcati lineamenti da 
folletto e la pelle del colore dell’ardesia. Rivestita di foglie e 
rampicanti, può essere difficile indovinare dove inizia l’una e 
finisce l’altro. 


SPIRITI RAMPICANTI. Queste driadi sono spiriti legati a piante 
parassite irte di spine. Cercano degli alberi morti e li usano come 
abitazione sulla quale far crescere i propri rampicanti. Possono 
viaggiare attraverso i tronchi per sfuggire ai nemici ma devono 
comunque rimanere nei pressi della loro radice. 


CREARE GUARDIANI. Le driadi delle spine cupe usano i 
rampicanti e le piante delle loro radure per difendersi, animando 
sia potentissimi scheletri troll di rampicanti che comuni 
scheletri, così come i figli dell’erica e altri orrori. Questi difensori 
sono legati agli alberi e ai rampicanti che li hanno animati e sono 
controllati dai cuori nascosti nelle rispettive piante. Se il cuore 
viene distrutto, i servi appassiscono o si disperdono. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 77 (14d8 + 14) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 20(+5) 13(+1) 14(+2) 15(+2) 24(+7) 


Tiri Salvezza Cos +3, Sag +4 


Abilità Addestrare Animali +4, Furtività +7, Inganno +9, Natura 
+6, Percezione +4, Persuasione +9 


Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Elfico, Silvano, Umbrale 
Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Dipendente dall’Albero. La driade è misticamente connessa 
ai suoi rampicanti di spine cupe e deve rimanere entro 300 
metri da esse, altrimenti è avvelenata. Se rimane fuori dalla 
gittata dei suoi rampicanti per 24 ore, subisce 1d6 danni alla 
Costituzione e altri 146 danni alla Costituzione ogni giorno 
seguente, finché questa separazione non uccide la driade. Una 
driade può creare un legame con nuovi rampicanti eseguendo 
un rituale di 24 ore. 


Queste driadi si trovano comunemente vicino alle rovine di 
Spina, nella foresta di Arbonesse e nei Reami dell’Ombra. 


Sono amiche strette dei folletti più malevoli e alcuni 
ritengono siano state create da normali driadi trascinate 
nella corruzione del mondo delle ombre. Certamente la 
loro padronanza dell’Umbrale, il linguaggio oscuro, mostra 
lo stretto legame con quel mondo corrotto. 


Parlare con Bestie e Vegetali. La driade può comunicare con 
Bestie e Vegetali come se condividessero lo stesso linguaggio. 

Resistenza alla Magia. La driade dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Traslazione Arborea. Quando è il suo turno, la driade può 
usare 3 metri del suo movimento per entrare magicamente in 
un albero morto alla sua portata ed emergere da un secondo 
albero morto entro 18 metri dal primo albero, apparendo in 
uno spazio non occupato entro 1,5 metri dal secondo albero. 
Entrambi gli alberi devono essere di taglia Grande o superiore. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +7 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (1d4 + 5) danni perforanti. 
Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +7 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8 + 5) danni 
perforanti. 
Incantesimi. La driade delle spine cupe lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 17): 
A volontà: artificio druidico, luci 
danzanti 

3/giorno ciascuno: charme su 
persone, dardo incantato, 
intralciare, invisibilità 

1/giorno ciascuno: dissolvi 
magie, muro di spine, nube 
di nebbia, pelle coriacea, 
suggestione 


REAZIONI 


Controincantesimo 
(1/Giorno). Come 
l'incantesimo 
omonimo, 
modificatore 
dell'abilità da 
incantatore +7 
(Carisma). 


SS” 
pre, 


DULLAHAN 


Il cavallo nero esce dall’ombra con le narici che sbuffano vapore. 
Il suo cavaliere, avvolto in cuoio scuro, alza il braccio non per 
mostrare una lanterna, ma la sua testa mozzata e ghignante. 


Anche se sembra un cavaliere senza testa che monta un cavallo 
nero, il dullahan è una creatura singola. Lo spirito fatato prende 
la forma di un cavaliere che tiene in alto la propria testa come 
unalanterna o (più raramente) la forma di un ogre che porta la 
sua testa sotto un braccio. 

ARALDO DELLA MORTE. Provenienti dalla più oscura delle 
corti fatate, i dullahan sono creature macabre che camminano 

a braccetto con la morte. A volte servono potenti signori e 

dame fatate, viaggiando in lungo e in largo come araldi, bardi, o 
ambasciatori ma, il più delle volte, hanno il compito di portare la 
rovina sui malcapitati che hanno suscitato l’ira del loro signore. 


Folletto Grande, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 178 (17d10 + 85) 

Velocità 18m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
19(+4) 18(+4) 20(+5) 13(+1) 15(+2) 17(+3) 


Abilità Intimidire +7, Percezione +6, Persuasione +7, 
Sopravvivenza +6 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni necrotico 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolimento, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 16, vista cieca 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Silvano 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 

Avanzata Implacabile. Il dullahan non è influenzato dal terreno 
difficile e può avanzare sopra all'acqua e altre superfici liquide. 

Bagliore Minaccioso. Quando una creatura che sia in grado di 
vedere la testa mozzata del dullahan inizia il proprio turno entro 
9 metri da esso, il dullahan può obbligarla a effettuare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 15, se il dullahan non è incapacitato 
ed è in grado di vedere la creatura. Se fallisce il tiro salvezza, 
la creatura è spaventata fino all'inizio del suo prossimo turno. 
Finché è spaventata in questo modo, la creatura deve allontanarsi 
dal dullahan e può usare la sua azione solo per effettuare l'azione 
di Scatto. Se una creatura subisce il tratto dannazione mortale 
del dullahan, è invece trattenuta finché è spaventata. 

A meno che non sia sorpresa, una creatura può distogliere 
lo sguardo per evitare il tiro salvezza all'inizio del proprio 
turno. Se la creatura lo fa, non è in grado di vedere il dullahan 
fino all'inizio del suo prossimo turno, quando può distogliere 
nuovamente lo sguardo. Se nel frattempo la creatura guarda il 
dullahan, deve immediatamente effettuare il tiro salvezza. 

Natura Insolita. Il dullahan non ha bisogno di mangiare, bere, 
o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. || dullahan effettua due attacchi con la frusta 
spinata. 

Frusta Spinata. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
taglienti più 10 (3d10) danni necrotici. Se il bersaglio è una 
creatura, deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15, altrimenti è dilaniato dal dolore e cade a terra prono. 

Sigillo della Dannazione. || dullahan indica una creatura 
marchiata dalla dannazione mortale e che esso sia in grado di 
vedere entro 12 metri. La creatura deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 15 contro questa magia, altrimenti 
scende immediatamente a 0 punti ferita. Una creatura che 
supera il tiro salvezza è immune a questo effetto per 24 ore. 

Incantesimi. || dullahan lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: anatema, scassinare, tocco gelido 
3/giorno ciascuno: vedere invisibilità, vita falsata 
1/giorno: inaridire 


AZIONI BONUS 


Dannazione Mortale (1/Giorno). || dullahan condanna 
magicamente una creatura. Il dullahan conosce la direzione 
verso la creatura dannata finché si trova sullo stesso piano. 

Marchio del Cacciatore. || dullahan sceglie come bersaglio una 
creatura che esso sia in grado di vedere entro 18 metri. Per un 
massimo di 24 ore (o al termine della concentrazione, quale delle 
due avvenga prima), il bersaglio subisce 1d6 danni extra ogni 
volta che viene colpito da un attacco con arma del dullahan. 
Inoltre, il dullahan dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) o Saggezza (Sopravvivenza) per trovare il bersaglio. 


REAZIONI 


Bagliore Interposto. Quando il dullahan è colpito da un 
attacco da mischia può muovere la sua testa mozzata davanti 
al volto dell'attaccante. L'attaccante subisce immediatamente 
il bagliore minaccioso del dullahan. Se la creatura distoglie 
lo sguardo in questo turno, deve comunque effettuare il tiro 
salvezza, ma dispone di vantaggio. 


DUPLIRATTO 


Questo ratto ha sussultato nell’istante în cui ha scoperto di essere 
stato visto. Nel giro di pochi secondi, si è moltiplicato in quattro 
ratti, e i quattro sono rapidamente diventati sedici. 


Un dupliratto, il risultato di un incantesimo di clonazione 

andato storto, usa dei duplicati di se stesso di breve durata 

per sopraffare i suoi avversari. Si può rapidamente perdere il 
controllo di una semplice battaglia contro uno di essi quando il 
ratto originale si nasconde durante lo scontro. n 


CLoni Nati MorTI. Coloro che sopravvivono al morso di 


un dupliratto cadono vittima di una spaventosa malattia che li degenerante. Durante ogni riposo lungo, la creatura malata 

indebolisce, producendo ogni giorno dal loro corpo un clone incuba e si separa da un clone nato morto. Il processo di 

nato morto. Questi cloni non possono essere resuscitati in alcun duplicazione lascia la creatura incapacitata per 1 ora, incapace 

modo. di muoversi e a malapena in grado di parlare (non è possibile 
I dupliratti si insediano nei vicoli e nelle fogne delle grandi lanciare incantesimi in questo stato). Quando l'incapacità 

città dopo avere ucciso o scacciato i ratti comuni e i loro svanisce, la creatura effettua un tiro salvezza su Costituzione 

predatori naturali. Se un gatto sopravvive a uno scontro con uno con CD 12, guarendo dalla malattia quando supera il secondo 

di essi, girerà alla larga da qualsiasi altro dupliratto che incontra. tiro salvezza. Non è possibile dare vita ai cloni umanoidi creati 

I dupliratti sono in grado di percepire altri individui della stessa da questa malattia in nessun modo. 

specie, cosa utile dato che dalle loro cucciolate si sviluppa solo Olfatto Acuto. |l dupliratto dispone di vantaggio alle prove di 

una creatura di razza pura su dieci: i genitori e i fratelli divorano Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 

gli altri. 

CLONA E Fucei. In combattimento generano quanti più AZIONI 

cloni riescono, quindi fuggono mentre i ratti copia assaltano Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 

l'avversario. Un personaggio può riconoscere fra i cloni portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno perforante più 

l'esemplare originale superando una prova di Saggezza rischio di contrarre la malattia duplicante (vedi). 

(Percezione) contrapposta a una prova di Destrezza (Furtività) Duplicazione Arcana (Ricarica Dopo 10 Minuti). Se 

del dupliratto. minacciato, un dupliratto crea cloni di se stesso come azione 

TAGLIE CITTADINE. Nelle città in cui vi sono delle tane bonus all'inizio del proprio turno. Ogni round per quattro 

conosciute di dupliratti, i magistrati ingaggiano degli round, il numero di dupliratti vivi quadruplica, fino a un 

incantatori per perlustrare vicoli e fogne e sterminare tutti i massimo di 20. Per esempio, quando il dupliratto scatena 

ratti che vi si trovano. Alcuni loschi incantatori che sono riusciti la duplicazione arcana, 1 ratto diventa 4; all'inizio del turno 

a catturare vivo un dupliratto hanno ricattato tali magistrati successivo del ratto, questi 4 diventano 16; e all'inizio del terzo 

promettendo di salvare la città dall’infestazione in cambio di turno del ratto, questi 16 diventano 20, il massimo consentito. 

cifre esorbitanti. Se uno dei duplicati è stato distrutto tra il primo e il secondo 


turno del dupliratto originale, i 3 sopravvissuti diventano 12, e 


Ogni duplicato appare nello stesso spazio di qualsiasi altro 


Mostruosità Minuscola, Senza Allineamento ratto, può sia muoversi che effettuare un'azione nel round 
Classe Armatura 13 in cui appare e possiede 4 punti ferita e CA 13. Qualsiasi 
Punti Ferita 22 (5d4 + 10) duplicato sopravvissuto perisce 1 minuto (10 round) dopo la 
Velocità 4,5 m, nuotare 4,5 m, scalare 4,5m creazione dei primi duplicati. Se il dupliratto originale muore, 
i suoi cloni smettono di duplicarsi, ma i cloni preesistenti 
FOR DES cos INT SAG CAR permangono fino allo scadere del loro tempo. Una creatura 


può identificare il dupliratto originale dai suoi duplicati 
come azione, superando una prova di Intelligenza (Natura) o 
Saggezza (Percezione) con CD 15. 


2 (4) 17(+3) 14(+2) 2(-4) 13(+1) 2(-4) 
Tiri Salvezza Des +5 

Abilità Furtività +5 

Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 11 


Linguaggi — 
Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 La parte più complessa della gestione di questo mostro 
è il gran numero di attacchi che può compiere. Per 
Malattia Duplicante. Alla fine di un incontro con un dupliratto, rappresentare ciò, questi possono essere divisi in gruppi di 
ogni creatura che ha subito un Morso da un dupliratto o dai 4, ciascuno dei quali ha +4 all’attacco e infligge 1d4 danni. 
suoi duplicati deve superare un tiro salvezza su Costituzione In questo modo non è necessario tirare una volta per tutte le 


con CD 12, altrimenti contrae la malattia della clonazione creature, riducendo il numero di tiri necessari. 


E TOMO DEI MOSTRI 


E ALA 


Le piume di questa creatura simile a un cigno sono di metallo 
lucente e, quando inspira, quelle sul petto s'illuminano di un rosso 
acceso. 


Gli eala sono creature bellissime ma mortali, originarie 

del Piano delle Ombre. Sono dotate di piume come la loro 
controparte del Piano Materiale, ma queste sono fatte di metallo 
lucente e affilate come rasoi. 

DIETA METALLICA. Il piumaggio degli eala mostra una 
straordinaria miscela di colori metallici, chevaria a seconda 
della loro dieta. Un eala usa il suo soffio di fuoco per fondere i 
metalli dal basso punto di fusione come oro, argento, piombo, 
rame e bronzo, poi se ne nutre e parte di ciò che ha ingerito va a 
formare nuove, mortali piume. Gli eala di un singolo colore, o 
che mostrano un colore predominante, sono molto ricercati. 


Mostruosità Piccola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (naturale) 

Punti Ferita 40 (9d6 + 9) 

Velocità 3 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 16(+3) 12(+1) 2(-4) 12(+1) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +5 

Immunità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. L'eala effettua due attacchi con le 
sue Ali Taglienti. 

Ali Taglienti. Attacco con Arma da Mischia: +5 
al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (1d8 + 3) danni taglienti. 

Soffio di Fuoco (Ricarica 5-6). L'eala sputa 
fuoco in un cono di 6 metri. Ogni creatura in 
quell'area deve effettuare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 11, subendo 10 (3d6) 
danni da fuoco se fallisce il tiro salvezza, o 
la metà di questi danni se lo supera. Il Soffio 
di Fuoco dell'eala dà fuoco agli oggetti 
infiammabili e fonde i metalli presenti 
nell'area che non sono indossati o portati. 
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REAZIONI 


Canto del Cigno. Quando l'eala è ridotto a 0 punti ferita, 
può usare il suo ultimo respiro per intonare un meraviglioso 
lamento. Le creature entro 6 metri che siano in grado di sentire 
l'eala devono superare un tiro salvezza su Carisma con CD 
13, altrimenti sono incapacitate per 1 round. Una creatura 
incapacitata in questo modo ha la velocità ridotta a 0. 


‘FALA:A-MIDGARD; © | )_/\}) 


Gli eala sono i preferiti di Sarastra, la Regina della Notte e 
della Magia, una sovrana degli elfi d'ombra. Ella nutre un 
debole per gli eala neri; tutti gli esemplari di questo tipo 
vengono aggiunti al suo stormo nel Palazzo d’Inverno e chi 
ne porta uno in dono viene ricompensato con un pugnale 
magico e il titolo di Onorato Accalappia-Eala o, se ne porta 
più d’uno, Signore (o Signora) delle Piume Nere. 


E DIMMU 


Una brezza malvagio turbina dal deserto, inaridendo chiunque 
tocchi e mormorando perfidi pro positi. Questi venti sono gli 
edimmu. 


Amaro Esitio. Le tribù del deserto e delle pianure spesso 
esilianoiloro criminali condannandoli a vagare come reietti. 
Un criminale esiliato che muore di sete, a volte, rinasce come 
edimmu, un non morto carico di odio che incolpa tutti gli esseri 
viventi senzienti per il suo destino. 


RisoRGERE. A meno che il suo corpo non venga trovato e 
seppellito adeguatamente, un edimmu è quasi impossibile 
da distruggere e, sebbene resti vicino al suo cadavere, spesso 
insegue una preda che ha maledetto per suggellare il tragico 
destino della creatura. Una volta che la vittima viene uccisa, 
queste creature tornano al luogo della loro dipartita. 


Non Morto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 

Velocità 0 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
1(-5) 19 (+4) 16(+3) 12(+1) 13(+1) 13(+1) 


Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, 
spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 11, vista cieca 18m 

Linguaggi Comune ma non lo parla 

Sfida 4 (1.100 PE) 


Movimento Incorporeo. L'edimmu può muoversi attraverso 
altre creature e oggetti come se fossero terreno difficile. 
Subisce 5 (1410) danni da forza se termina il suo turno 
all'interno di un oggetto solido. 

Natura Insolita. Un edimmu non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Rinvigorimento. Se distrutto, un edimmu fa ritorno in 2d4 
giorni. Per distruggerne uno in maniera permanente è 
necessario seppellire correttamente i suoi resti mortali in 
terreno consacrato o santificato. Gli edimmu si avventurano 
raramente oltre 1,5 chilometri dal luogo della loro morte. 


Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Aspirare Acqua. Attacco con Incantesimo da Mischia: +6 al 


tiro per colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 21 (6d6) 
danni necrotici. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14, altrimenti il suo massimo dei punti 
ferita è ridotto di un numero pari ai danni subiti, è stordito per 
1 minuto e ottiene un livello di indebolimento. Una creatura 
stordita ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo 
supera, lo stordimento per lei termina. 

La riduzione di punti ferita dura finché la creatura non 
completa un riposo lungo e beve molta acqua o finché non 
riceve un incantesimo ristorare superiore o magie simili. Il 
bersaglio muore se questo effetto riduce il suo massimo dei 
punti ferita a 0. 


E INHERJAR 


Circondati da auree dorate, gli einherjar sono guerrieri tarchiati 
e barbuti che indossano cotte di maglia, impugnano grandi asce 
da battaglia e scudi di quercia: i loro simboli e contrassegni sono 
tutti diversi, e addirittura si dice che non ce ne siano due che 
s'intrecciano la barba allo stesso modo. 


Come gli spiriti dei guerrieri scelti e accompagnati dalle valchirie 
nel Valhalla per combattere i giganti per conto degli dèi, gli 
einherjar sono grandi combattenti che trascorrono il giorno a 
prepararsi per il Ragnarok e la notte a bere idromele e mangiare 
cinghiale a sazietà. Alcuni si addestrano al combattimento, 
mentrealtri effettuano incursioni contro i giganti jotun e 
thursir per mettere alla prova la loro forza. In ogni caso, 
indipendentemente da quante volte vengono uccisi, ogni 
mattina gli einherjar riappaiono nella sala di Odino, quindi 

non hanno paura della morte e il loro valore spinge gli altria 
manifestazioni di coraggio ancora maggiori. 

DIFENSORI DEL Monno MoOrtALE. Di tanto in tanto, i corvidi 
guidano un manipolo di einherjar contro gli sgherri di Loki 
oiservitori di Borea. Anche se queste incursioni degenerano 
spesso in piccole battaglie, gli einherjar sanno che stanno 

solo ritardando l’inevitabile ascesa del Serpente del Mondo 

e della sua numerosa e crudele progenie e, sebbene questo 

li spinga a impegnarsi sempre di più specie contro giganti, 
demoni, lindwurm e altre creature malvagie, ciò non li rende 

nel contempo delle anime pie. Bevono, s’ingozzano, fanno 
baldoria, si danno delle arie, fanno gli spacconi e scoreggiano 
come i più rumorosi e vanagloriosi degli Asgardiani. Per questo, 
a differenza della maggior parte delle creature extraplanari, sono 
molto umani, anche se fuori dall’ordinario. 

PAURA DEI DRAGHI. Gli einherjar hanno un evidente debole per 
i ratatosk e i corvidi ma, per superstizione, temono qualunque 
tipo di drago. Avolte, cacciano, cavalcano, o festeggiano con 

le dame o i signori dei folletti, in particolare con il Re Orso, la 
Regina delle Nevie il Signore della Caccia. 

Non PARLARE MAI AI Vivi. In teoria, agli einherjar è vietato 
parlare con i vivi: devono trasmettere le loro parole attraverso 
una valchiria, un ratatosk, un corvide, o altre specie alleate di 
Asgard. In pratica, questa regola viene spesso ignorata, anche se 
in caso venissero scoperti dai servi di Loki, questi li potrebbero 
esiliare nel Valhalla per un giorno. 


Celestiale Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 18 (cotta di maglia e scudo) 
Punti Ferita 119 (1408 + 56) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4) 16(+3) 19(+4) 10(+0) 14(+2) 11(+0) 


Abilità Addestrare Animali +5, Intimidire +6, Percezione +5 
Resistenze ai Danni armi perforanti non magiche 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m, vista pura 18 m 
Linguaggi Celestiale, Comune 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Amanti della Battaglia. Gli einherjar adorano combattere e 
non si sottraggono mai a una sfida a singolar tenzone o a un 
combattimento, anche se le probabilità giocano contro di loro. 
Dopotutto, il Valhalla li attende. 

Asce da Battaglia Asgardiane. Create nel Valhalla e alimentate 
dalla magia delle rune, le asce asgardiane possiedono un 
bonus magico di +2 e aggiungono un secondo dado ai danni 
dell'arma. La loro magia deve essere rinnovata ogni settimana 
da una valchiria o per mano dello stesso Odino. 

Frenesia di Battaglia. Una volta ridotto a 30 punti ferita o 
meno, l'einherjar dispone di vantaggio a tutti gli attacchi che 
effettua. 

Sguardo Terrificante. Lo sguardo di un einherjar è 
particolarmente penetrante e spaventoso. Dispone di 
vantaggio alle prove di Carisma (Intimidire). 


AZIONI 


Multiattacco. Un einherjar effettua tre attacchi con l'Ascia da 
Battaglia Asgardiana o uno con l'Ascia. 


Ascia da Battaglia Asgardiana. Attacco con Arma da Mischia: 
+9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 
(2d8 + 6) danni taglienti quando usata a una mano o 17 (2d10 
+ 6) quando usata a due mani. 

Ascia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 7 
(1d6 + 4) danni taglienti. 

Incantesimi. L'einherjar lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13): 

A volontà: benedizione, salvare i morenti 


1/giorno ciascuno: guardiani spirituali, interdizione alla morte 


E LEFINOMA 


Le eleinomae, o ninfe di palude, sono folletti bellissimi che hanno 
influenza su molte zone acquitrinose, da quelle ghiacciate a quelle 
tropicali. Indossano abiti caratteristici realizzati con canne e 
ninfee. 


RETI PER VIAGGIATORI. Le eleinomae sono creature crudeli 
e degenerate che seducono i viaggiatori con incantesimi e 
illusioni, per poi seppellirli in tombe acquatiche. Per catturare 
le loro vittime, le eleinomae tessono una rete di erbe e canne 
palustri, decorandole con fiori bellissimi che rilasciano un 
profumo inebriante e ammaliante. 


CIMITERI ACQUATICI. È noto che le eleinomae tengono 

i prigionieri più avvenenti come compagni, sebbene, dopo 
qualche tempo, inevitabilmente si stancano della loro 
compagnia e li annegano. Molte eleinomae conservano i corpi 
dei precedenti compagni in cimiteri acquatici dove i cadaveri 
galleggiano tra i campi di ninfee e passano molto tempo a 
intonare lamenti funebri. Queste necropoli sono spesso 
sorvegliate da creature ammaliate dalleeleinomaeo da altri 
custodi. 

CANTANTI VANITOSE. Sebbene le eleinomae abbiano poche 
debolezze, la loro vanità ed eccessiva sicurezza possono essere 
sfruttate per sconfiggerle. Sono orgogliose delle loro voci dolci e 
della loro ingegnosa capacità di creare canzoni e melodie. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 

Punti Ferita 112 (1548 + 45) 

Velocità 9 m, nuotare 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13 (+1) 19(+4) 16(+3) 1442) 14(+2) 19(+4) 


Tiri Salvezza For +4, Des +7, Cos +6, Int +5, Sag +5, Car +7 
Abilità Inganno +7, Intuizione +5, Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15 

Linguaggi Aquan, Comune, Elfico, Silvano 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Camminare tra i Giunchi. L'eleinoma può muoversi attraverso 
il sottobosco o i fiumi senza effettuare una prova di 
caratteristica. Inoltre, il terreno difficile di questo tipo non le 
costa un movimento extra. 

Grazia Ultraterrena. || modificatore di Carisma dell'eleinoma è 
aggiunto alla sua classe armatura (incluso sopra). 

Terreno Illusorio (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
tiro salvezza CD 15. 


AZIONI 


Multiattacco. L'eleinoma effettua tre attacchi con il Pugnale e 
un attacco con la Rete di Fiori di Giunco. 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +7 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 6 (144 + 4) danni taglienti più 3 (146) danni da veleno. 


Rete di Fiori di Giunco. Attacco con Arma a Distanza: +7 al tiro 
per colpire, gittata 1,5/4,5 m, una creatura di taglia Grande o 
inferiore. Colpito: Il bersaglio subisce svantaggio ai tiri salvezza 
su Saggezza per 1 minuto ed è trattenuto. Una creatura 
può liberare se stessa o un'altra creatura dalla condizione 
trattenuto usando un'azione per superare una prova di Forza 
con CD 15 o infliggendo 5 danni taglienti alla rete (CA 10). 

Incantesimi. L'eleinoma lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15): 

A volontà: luci danzanti 
3/giorno ciascuno: charme su persone, suggestione 
2/giorno: immagine maggiore 


Sono diffuse principalmente a Verrayne, nel Giardino di 
Carnessa e nelle Terre del Sud. Sono venerate da alcune 


tribù di goblin e sono partner commerciali delle megere del 
sangue e degli alchimisti di Maillon. 


ELFO D'OMBRA 


“Le parole cortesi aprono anche le porte di ferro)” 


—Crepuscolo, un cortigiano degli elfi d’ombra 


Per i più, questi elfi sono ombre sfuggenti tra le foglie. Peri 
saggi, sono le creature che pur tenendo molti segreti per sé, 
hanno insegnato alle ombre danzanti tutto ciò che sanno. Una 
volta erano elficome gli altri, abitavano sotto il sole, nelle terre 
mortali, ma un’antica catastrofe li ha trascinati nelle tenebre 
e li ha tramutati in ciò che sono adesso. Sebbene si possano 
incontrare sul Piano Materiale, sono inestricabilmente legati al 
Piano delle Ombre, sede del loro potere e della loro cultura. 
Sebbene difficilmente vengano scambiati per i cugini 
che vivono alla luce del sole, esteriormente gli elfi d’ombra 
assomigliano a tutti gli altri elfi. La tonalità della loro pelle va 
dal bianco alabastro al nero ebano, attraverso varie sfumature 
di grigio, ma anche se alcuni mostrano un luccichio scintillante 
sulla pelle, in generale sono privi di qualsiasi altra colorazione. A 
molti elfi d'ombra crescono delle corna che spuntano dai capelli, 
raggiungendo dimensioni variabili, da piccole protuberanze 
a spuntoni ben visibili, mentre alcune altre sfoggiano una 
dentatura impressionante. 


NATURA AMBIGUA. Gli elfi d’ombra sono esseri controversi: 
vantano alcune delle migliori caratteristiche degli elfi, bilanciate 
da aspetti di una natura più distorta. Possono essere caute e 
propositive ma sono mosse anche da capricci eccentrici. Le 
creature mortali che cercano di capire le motivazioni degli 

elfi d’ombra vivono un’esperienza esasperante; sono spesso 
irrazionali, volubili e sembra che vivano per infastidire il 
prossimo. 


SovRANITÀ Divisa. La Corte d’Estate e quella d’Inverno 
governano gli elfi d’ombra nelle stagioni corrispondenti. Il loro 
alternarsi, tuttavia, non segue un calendario o un programma 
chiaro e presenta uno sbilanciamento a favore dell’estate. La 
Regina della Notte e della Magia e il Re della Luna reclamano 
il dominio a turno, governando rispettivamente le Corti 
dell’Estate e dell’Inverno. 

Alcuni folletti chiamano gli elfi d’ombra Scathsidhe 
(pronunciato scAH-shee) o folletti ombrosi, e di solito sono 
annoverati nella Corte Scontenta, sebbene loro contesterebbero 
tale attribuzione dal momento che si definiscono semplicemente 
parte dei sidhe e si considerano un’estensione della Corte 
Contenta. 


LA PORTATA DELL’OSCURITÀ. Il loro legame con l’oscurità 
consente agli elfi d’ombra di spostarsi tra luoghi distanti, 
passando da un posto a un altro attraverso l’oscurità stessa. 
Ognielfo d’ombra non solo può immergersi in un’ombra 
o in una macchia di oscurità per apparire istantaneamente 
altrove, ma può anche controllare i misteriosi e potenti sentieri 
d’ombra. Questi sono percorsi magici che, sfruttando il Piano 
delle Ombre, collegano diversi luoghi del Piano Materiale 
consentendo agli elfi d'ombra e, cosa più importante, alle 
loro armi, alle loro merci e ai loro alleati, di viaggiare rapidi e 
nascosti. 

Tutti gli elfi d’ombra hanno una comprensione istintiva 
di come funzionano i sentieri d’ombra e sono capaci sia di 
utilizzare i portali d’ingresso, sia di evitare i pericoli lungo la 
strada. Questo legame con l’oscurità, ovviamente, ha un prezzo: 
gli elfi d'ombra, infatti, rifuggono la luce solare. 


CACCIATORE DELLA FORESTA 


Le ombre che tremolano leggermente sono l’unico avvertimento che 
si ottiene prima che, nascosto nell’oscurità, l’elfo dalla pelle nera 
scagli la sua pioggia di frecce. 


Vestiti con cotte di maglia e giubbotti di cuoio squisitamente 
lavorati, i cacciatori della foresta sono più agili e aggraziati della 
maggior parte degli elfi d’ombra. Esteriormente, solo i modi e le 
abilità li distinguono dagli altri elfi e, quando ciò accade, di solito 
è troppo tardi. 

I cacciatori della foresta vagano nelle profondità di boschi 
connessi ai sentieri d’ombra, così come attraverso gli scuri 
riverberi del Piano delle Ombre. Sono abili battitori di piste 
ed esploratori, cacciatori tanto di animali che di prede ben più 
pericolose. Molti di loro servono nella Caccia Selvaggia e coloro 
che hanno cavalcato almeno una volta al fianco del Signore della 
Caccia acquisiscono molto rispetto e potere intimidatorio, perché 
è convinzione comune che tali cacciatori possano segnalare un 
avversario al Signore della Caccia. 


DUELLANTE 


L’elfo dalla pelle chiara indossa abiti attillati e una corazza 
lucente. Si muove come il vento, schivando i colpi senza sforzo 
apparente e quando si ferma sorridendo, la sua lama è ricoperta di 
sangue. 


I duellanti degli elfi d'ombra sono guerrieri d’élite, spesso di 
nobile lignaggio. Di una rapidità e sicurezza nelle proprie 
capacità senza paragoni, questi combattenti sono spesso più alti 
e più robusti degli altri della loro specie. Come si addice al loro 
rango, le loro armature, vesti e armi sono di fattura squisita, 
realizzate solo con i migliori materiali. 

Un nobile degli elfi d’ombra non è un avversario da prendere 
alla leggera: molti cortigiani o politici sono letali con le loro 
lame sottili e sono famigerati per l’uso di potenti veleni. Spesso, 
un abile duellante funge da campione per il suo sovrano, 
combattendo al posto del nobile nelle sfide o agendo come 
guardia del corpo d’élite. 


GUARDIANO 


Da massiccio energumeno qual è, questo elfo d’ombra torreggia sui 
suoi simili e brandisce armi enormi. Porzioni del suo corpo sono 
inghiottite da un’oscurità che striscia e si contorce, distorcendo la 
sua forma în alcuni punti, mentre i suoi occhi sono cavità nere e 
vuote. 


I guardiani degli elfi d'ombra sono creature ben piazzate, 
addestrate e allevate per la battaglia. Sebbene appaiano 
come versioni massicce dei loro simili, l’ombra li ha corrotti 
più dei loro fratelli, espandendo la loro dimensione e il loro 
potere a livelli orcheschi. Macchie di ombra nera come la pece 
inghiottono parti del loro corpo e spostandosi lentamente, 
mostrano e nascondono ciclicamente un fisico che arriva a 
misurare quasi 3 metri di altezza per un peso di oltre 350 chili. 
I guardiani sono leali fino al fanatismo ai loro superiori e 
sono incrollabili nel compiere il loro dovere quando impiegati 
come sentinelle o guardie del corpo da elfi d’ombra importanti. 


La corruzione dell’ombra è penetrata nelle loro menti e nelle 
loro anime così tanto che neanche una potente magia può 
piegare i loro cuori o spezzare la loro determinazione: non 
essendo in grado di pensare liberamente, assolvono il loro 
dovere con risoluta dedizione. 


INCANTATRICE 


Questa affascinante elfa d’ombra si muove con grazia flessuosa, 
la sua voce risuona come una campana e, nell’ascoltarla, le 
preoccupazioni e i dolori quotidiani si dissolvono. 


Le incantatrici sono all’altezza del loro nome; quasi unicamente 
di sesso femminile, sono di una bellezza senza paragoni, tanto 
che solo se lo desiderano possono essere scambiate per comuni 
elfi d'ombra. In ogni caso, a parte la grande avvenenza fisica, 
basterebbe la loro semplice presenza per intimidire i nemici più 
prestanti. 

Le incantatrici sono anche potenti ammaliatrici che infondono 
neiloro rituali il potere seducente dell’ombra per mettere, con 
poche parole e un sorriso mortale, i nemici l’uno contro l’altro. 
Alla forza della loro mente aggiungono quella delle lame fatate 
che impugnano, armi infuse di un potere che dilania la psiche 
delle vittime tanto quanto la loro carne. 


Umanoide Medio (Elfo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 

Punti Ferita 31 (7d8) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 14(+2) 10(+0) 11(+0) 11(+0) 13(+1) 


Abilità Arcano +2, Percezione +2 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Elfico, Umbrale 

Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 

Retaggio Fatato. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro la condizione affascinato e non può essere 
addormentato tramite la magia. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, l'elfo d'ombra subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre 
che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Viandante dell'Oscurità. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio 
alle prove di Intelligenza (Arcano) effettuate per conoscere 
sentieri d'ombra, incantesimi, oppure oggetti di magia 
d'ombra. 


AZIONI 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni 
perforanti. 

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni 
perforanti. 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (1/Giorno). L'elfo d'ombra si teletrasporta in uno 
spazio non occupato entro 9 metri che può vedere e che sia in 
ombra, luce fioca, oppure oscurità. 


Umanoide Medio (Elfo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 

Punti Ferita 104 (19d8 + 19) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13(+1) 20(+5) 14(+2) 13(+1) 12(+1) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +4, Car +6 

Abilità Arcano +3, Furtività +10, Percezione +4, Sopravvivenza 
+4 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Umbrale 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Attacco Furtivo (1/Turno). L'elfo d'ombra cacciatore nella 
foresta infligge 7 (246) danni extra quando colpisce un bersaglio 
con un attacco con arma che dispone di vantaggio, o quando il 
bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato dell'elfo d'ombra 
(purché l'alleato non sia incapacitato e l'elfo d'ombra non 
subisca svantaggio al tiro per colpire). 

Retaggio Fatato. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro la condizione affascinato e non può essere 
addormentato tramite la magia. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del sole, 
l'elfo d'ombra subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre che alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Viandante dell'Oscurità. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio 
alle prove di Intelligenza (Arcano) effettuate per conoscere 
sentieri d'ombra, incantesimi, oppure oggetti di magia d'ombra. 


AZIONI 


Multiattacco. L'elfo d'ombra cacciatore nella foresta effettua 
due attacchi con arma a distanza. 

Stocco. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
perforanti. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +7 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
perforanti più 7 (2d6) danni da veleno. 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (3/Giorno). L'elfo d'ombra cacciatore nella foresta 
si teletrasporta in uno spazio non occupato entro 9 metri che 
può vedere e che sia in ombra, luce fioca, oppure oscurità. 


Umanoide Medio (Elfo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 17 (cuoio borchiato) 

Punti Ferita 117 (18d8 + 36) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
131) <00%5) 14(#2) 13041) 1261) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +5, Sag +4, Car +6 

Abilità Arcano +4, Furtività +8, Inganno +6, Percezione +4 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Umbrale 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 

Retaggio Fatato. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro la condizione affascinato e non può essere 
addormentato tramite la magia. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, l'elfo d'ombra subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre 
che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Viandante dell'Oscurità. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio 
alle prove di Intelligenza (Arcano) effettuate per conoscere 
sentieri d'ombra, incantesimi, oppure oggetti di magia 
d'ombra. 


AZIONI 


Multiattacco. L'elfo d'ombra duellante effettua due attacchi 
con lo Stocco. Se ha estratto il pugnale, può anche effettuare 
un attacco con il Pugnale. 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +8 al 
tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (144 + 5) danni perforanti e una creatura bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, 
altrimenti è avvelenata per 1 minuto. Una creatura avvelenata 
ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. 

Stocco. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8 + 5) danni 
perforanti più 7 (246) danni da veleno. 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (3/Giorno). L'elfo d'ombra si teletrasporta in uno 
spazio non occupato entro 9 metri che può vedere e che sia in 
ombra, luce fioca, oppure oscurità. 


REAZIONI 


Parata. L'elfo d'ombra duellante aggiunge 3 alla propria CA 
contro un attacco da mischia che la colpirebbe. Per farlo, l'elfo 
d'ombra duellante deve essere in grado di vedere l'attaccante 
e deve impugnare un'arma da mischia. 


ELFO D'OMBRA GUARDIANO 


Umanoide Grande (Elfo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 
Punti Ferita 110 (13d10 + 39) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 14(+2) 16(+3) 6 (-2) 14(+2) 8(-1) 


Tiri Salvezza For +6, Cos +5 

Abilità Atletica +6, Percezione +4 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Elfico, Umbrale 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Retaggio Fatato. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro la condizione affascinato e non può essere 
addormentato tramite la magia. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, l'elfo d'ombra subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre 
che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Veglia delle Ombre. L'elfo d'ombra guardiano dispone di 
vantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) e l'oscurità 
magica non limita la sua scurovisione. 

Viandante dell'Oscurità. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio 
alle prove di Intelligenza (Arcano) effettuate per conoscere 
sentieri d'ombra, incantesimi, oppure oggetti di magia 
d'ombra. 


_TOMO-DEI MOSTRI» E 


AZIONI 


Multiattacco. L'elfo d'ombra guardiano effettua due attacchi 
con la Picca. 

Picca. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
perforanti. 

Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al 
tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 9/36 m, un bersaglio. 
Colpito: 11 (246 + 4) danni perforanti. 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (1/Giorno). L'elfo d'ombra si teletrasporta in uno 
spazio non occupato entro 9 metri che può vedere e che sia in 
ombra, luce fioca, oppure oscurità. 


REAZIONI 


Protezione. L'elfo d'ombra guardiano impone svantaggio a un 
tiro per colpire contro un alleato entro 1,5 metri. Il guardiano 
deve impugnare un'arma da mischia per usare questa reazione. 


Umanoide Medio (Elfo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 16 (corazza di piastre) 

Punti Ferita 123 (19d8 + 38) 

Velocità 9 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
10 (+0) 15(+2) 14(+2) 12(+1) 17(+3) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +5, Sag +6, Car +7 

Abilità Arcano +4, Furtività +5, Inganno +7, Percezione +6, 
Persuasione +7 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Umbrale 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 

Retaggio Fatato. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro la condizione affascinato e non può essere 
addormentato tramite la magia. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, l'elfo d'ombra subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre 
che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Viandante dell'Oscurità. L'elfo d'ombra dispone di vantaggio 
alle prove di Intelligenza (Arcano) effettuate per conoscere 
sentieri d'ombra, incantesimi, oppure oggetti di magia d'ombra. 


AZIONI 


Multiattacco. L'elfo d'ombra incantatrice effettua due attacchi 


con lo Stocco. 

Stocco. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni 
perforanti più 17 (5d6) danni psichici. 

Sussurri Seducenti (Ricarica 5-6). L'elfo d'ombra incantatrice 
rivolge parole dolci a una creatura che essa sia in grado 
di vedere entro 18 metri e che sia in grado di sentirla. La 
creatura deve superare un tiro salvezza su Carisma con CD 15, 
altrimenti è affascinata per 1 minuto. Finché è affascinata in 
questo modo, la creatura subisce svantaggio ai tiri salvezza su 
Saggezza e Carisma effettuati per resistere agli incantesimi 
lanciati dall'elfo d'ombra incantatrice. 

Autorità (Ricarica Dopo un Riposo Breve o Lungo). L'elfo 
d'ombra incantatrice può pronunciare un comando o una 
suggestione speciale verso una creatura che essa sia 
in grado di vedere e che si trovi entro 9 metri da lei. 
La creatura non deve essere ostile all'elfo d'ombra 
incantatrice e deve essere in grado di sentire 
(solo la creatura bersaglio è in grado di sentire 
il comando). Per 1 minuto, la creatura aggiunge 
1d4 ai propri tiri per colpire e ai tiri salvezza. Una 
creatura può beneficiare dell'autorità di una sola 
elfo d'ombra incantatrice alla volta. Questo effetto 
termina se l'elfo d'ombra incantatrice è incapacitata. 

Incantesimi. L'elfo d'ombra incantatrice lancia uno dei 
seguenti incantesimi con Carisma come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza CD 15, +7 al tiro per colpire con 


gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: beffa crudele, illusione minore, messaggio, 
prestidigitazione 

2/giorno ciascuno: blocca persone, charme su persone 

1/giorno ciascuno: allucinazione mortale, anatema, animare 
oggetti, confusione, dominare persone, estasiare, evoca animali, 
invisibilità superiore, luminescenza, paura, trama ipnotica 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (4/Giorno). L'elfo d'ombra si teletrasporta in uno 
spazio non occupato entro 9 metri che può vedere e che sia in 
ombra, luce fioca, oppure oscurità. 


E RINA 


Questo piccolo umanoide ha una faccia leggermente appuntita con 
luminosi occhi marroni e un naso nero sul muso allungato. La sua 
pelle è ricoperta da un pelo corto e marroncino mentre la testa, le 
spalle e la schiena sono rico perti di aculei levigati. 


Gli erina, o uomini-riccio, sono una razza minuta e comunitaria. 


CITTÀ SOTTERRANEE. Scavatori provetti, gli erina vivono in 
intrecci di tunnel e stanze poco profonde che scavano da soli. 

In questicunicoli labirintici, i nemici che attaccano i pacifici 
uomini-riccio si confondono e si smarriscono facilmente. Sul 
loro territorio, infatti, gli erina possono facilmente eludere, 
superare in astuzia, 0 circondare eventuali invasori. Spesso, li 
attirano in colli di bottigliadove il nemico può essere trattenuto 
a lungo, mentre i membri indifesi e gli oggetti di valore vengono 
portati in salvo lungo gallerie secondarie. 


ScroccoNI E RaccogcLITORI. Gli erina sono curiosi per 
natura. Tendono a esplorare un’area scavando dei tunnel sotto 
di essa e spuntando fuori nelle zone d’interesse. Non amano 
l'agricoltura e vivono principalmente grazie alla generosità della 
terra che circonda le loro case. In città, sopravvivono con ciò 

che riescono a recuperare e dimostrano un talento speciale nel 
trovare ciò di cui hanno bisogno. A volte vengono additati come 
ladri, ma non sono avidi o malvagi. Prendono solo ciò di cui 
hanno bisogno e raramente derubano persone povere, tanto che 
alcuni considerano addirittura una fortuna avere una famiglia di 
erina nelle vicinanze. 


Umanoide Piccolo (Erina), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 12 (armatura di cuoio) 

Punti Ferita 22 (4d6 + 8) 

Velocità 6 m, scavare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
9(=1) 12(+1) 14(+2) 13(+1) 10(+0) 11(+1) 


Resistenze ai Danni veleno 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Erina 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Aculei. Un nemico che colpisce l'erina con un attacco da 
mischia quando si trova entro 1,5 metri da esso subisce 2 (1d4) 
danni perforanti. 

Olfatto Acuto. L'erina dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 


Resistente. L'erina dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro 
veleno. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4 + 1) danni taglienti. 

Fionda. Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro per colpire, 
gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d4 + 1) danni 
contundenti. 


ERINA DIFENSORE 


Essendo i più grandi e robusti della loro specie, gli erina difensori 
prendono molto sul serio la difesa dei tunnel domestici e sono 
piuttosto sospettosi nei confronti degli estranei. I difensori si 
mantengono abbastanza “sulle spine” fino a quando un estraneo 
non si dimostra amichevole, momento in cui si rilassano 
considerevolmente. 


Umanoide Piccolo (Erina), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 

Punti Ferita 44 (8d6 + 16) 

Velocità 6 m, scavare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
11(+0) 14(+2) 14(+2) 13(+1) 12(+1) 11(+1) 


Abilità Atletica +4, Percezione +3 

Resistenze ai Danni veleno 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Erina 


Sfida 1(200 PE) Bonus di Competenza +2 


Aculei. Un nemico che colpisce l'erina con un attacco da 
mischia quando si trova entro 1,5 metri da esso subisce 5 (2d4) 
danni perforanti. 

Olfatto Acuto. L'erina dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 

Resistente. L'erina dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro 
veleno. 


AZIONI 


Multiattacco. L'erina difensore 
effettua due attacchi con arma. 

Spada Corta. Attacco con 
Arma da Mischia: +4 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) 
danni perforanti. 

Arco Corto. Attacco con 
Arma a Distanza: +4 
al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un 
bersaglio. Colpito: 5 
(1d6 + 2) danni perforanti. 


REAZIONI 


Protezione. L'erina difensore 
impone svantaggio a un 
tiro per colpire contro 
un alleato entro 
1,5 metri da lui. 


Se non fosse per le mani artigliate e il volto vuoto, i fabbri della 
paura sembrerebbero elfi. Quando la loro bocca è chiusa, la faccia è 
priva di lineamenti e mostra solo delle profonde rughe. Se la grande 
bocca al centro del volto si spalanca, svela lunghi denti acuminati 
che circondano un singolo im ponente occhio. 


Conosciuti con il nome di fiarsidhe tra la loro gente, i fabbri della 
paura sono servitori della corte degli elfi d'ombra e congreghe 
simili, come quella della regina Mab e della Regina delle Nevi. 


OccHÙi GELIDI. Spesso i fabbri della paura servono come 
torturatori o vengono inviati per demoralizzare i nemici di una 
corte. Il loro sguardo blocca gli avversari, rendendo facile, per 
iguerrieri più pesantemente armati, intrappolare e finire un 
avversario. 


Divorano LA PAURA. Come suggerisce il loro soprannome, 

i fabbri della paura si nutrono di forti emozioni e il loro pasto 
preferito è il terrore. Questi folletti preferiscono procrastinare 
la morte delle vittime e quando possono indulgere, inseguono 
le prede per giorni prima di attaccare, alimentando il terrore dei 
bersagli con inquietanti segnali della loro presenza. 

CapPuCcCI E MAascHERE. I fabbri della paura prediligono 

un abbigliamento raffinato e di alta moda, mentre, quando 

è richiesta discrezione, indossano mantelli con cappuccio o 
maschere. Cortesi e rispettosi in maniera addirittura sinistra, i 
fabbri della paura amano simulare garbo e recitare la parte dei 
nobili, parlando da sotto il cappuccio in modo cortese, sebbene 
con un pesante e irriconoscibile accento. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 123 (19d8 + 38) 

Velocità 12 m, scalare 4,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
11(+0) 17(+3) 14(+2) 11(+0) 15(+2) 18(+4) 


Tiri Salvezza Sag +6 

Abilità Furtività +7, Intimidire +8 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non di ferro freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 12, vista cieca 9 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Silvano 

Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Occhio Nascosto. || fabbro della paura dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro la condizione accecato. 

Resistenza alla Magia. || fabbro della paura dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
Magici. 

Sguardo Deformante. Chi incrocia lo sguardo del fabbro della 
paura ha l'impressione che il mondo si contorca con angoli 
innaturali sotto ai suoi piedi. Quando una creatura che sia in 
grado di vedere l'occhio del fabbro della paura inizia il proprio 


FABBRO DELLA PAURA 


FIARSIDHE 


turno entro 9 metri da esso, la creatura deve 
superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 16, altrimenti è disorientata. Finché è 
disorientata, la creatura cade a terra prona 
ogni volta che tenta 
di muoversi o di 
effettuare l'azione di 
Scatto o Disimpegno. 
Per riprendersi dal 
disorientamento, una 
creatura deve iniziare 
il suo turno fuori dallo 
sguardo del fabbro della 
paura e superare un tiro 
salvezza su Saggezza con 
CD 16. 

Per usare questa capacità, 
il fabbro della paura non può 
essere incapacitato e deve essere 
in grado di vedere la creatura 
interessata. Una creatura che non 
sia sorpresa può distogliere lo 
sguardo all'inizio del proprio turno 
per evitare l'effetto. In tal caso, non è 
necessario nessun tiro salvezza, ma la 
creatura considera il fabbro della paura 
come se fosse invisibile fino all'inizio 
del prossimo turno della creatura. Se 
durante il proprio turno la creatura sceglie 
di guardare il fabbro della paura, essa 
deve effettuare immediatamente il tiro 
salvezza. 


AZIONI 


Multiattacco. || fabbro della paura effettua tre attacchi con 
l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, 1 creatura. Colpito: 16 (2412 + 3) danni taglienti. 
Se il bersaglio è disorientato dallo sguardo deformante, questo 
attacco infligge 13 (3d8) danni psichici aggiuntivi e guarisce il 
fabbro della paura dello stesso numero di punti ferita. 

Occhiata Terrificante. || fabbro della paura terrifica una creatura 
entro 9 metri con un'occhiata. Il bersaglio deve superare un 
tiro salvezza su Saggezza con CD 16, altrimenti è stordito per 
1 round e subisce 13 (3d8) danni psichici e guarisce il fabbro 
della paura dello stesso numero di punti ferita. 


Incantesimi. Il fabbro della paura lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 16): 


A volontà: individuazione dei pensieri, paura 
2/giorno ciascuno: charme su persone, comando, confusione 


FAN 


Il sarcofago si apre, rivelando un’inquietante luce scintillante. 
Sbuffi di gelido ectoplasma color ambra ondeggiano verso l'esterno, 
protesi da una massa al cui centro svetta un teschio annerito. 


MELMA ViciLE. Le fanghiglie del sarcofago sono guardiani 
non morti amorfi, piazzati nelle tombe di potenti figure affinché 
veglino sui loro corpie si abbattano con tremenda vendetta 

sugli aspiranti profanatori delle antiche cripte che sorvegliano. 
Trasudano di energia empia e i loro teschi anneriti preservano 
una parvenza di attenzione. 


OrIGINI NEBULOSE. Tanti sono i saggi che sostengono che la 
prima fanghiglia del sarcofago si sia generata accidentalmente: 
durante un rituale che avrebbe dovuto creare una mummia, le 
energie diedero vita ai resti rappresi dei vasi canopi piuttosto 
che al corpo mummificato. Altri sono invece convinti che le 
fanghiglie del sarcofago siano state create da un potente faraone 
necromante, deciso a creare la sentinella alchemica perfetta per 
la sua cripta. 


MOrTE AI LADRI DI ToMBE. Queste melme ectoplasmatiche 
sono l’anatema dei tombaroli e rappresentano un costante 
pericolo per scavatori e antiquari che esplorano tombe e rovine. 
I rituali che le hanno create non sono andati completamente 
perduti: i moderni necromanti continuano a creare questi 
abomini non morti per i loro scopi malvagi, mentre i ladri di 
tombe che non prendono le dovute precauzioni vengono spesso 
trasformatiin fanghiglie. 


FANGHIGLIA DEL SARCOFAGO 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 11 
Punti Ferita 102 (12d8 + 48) 


Velocità 6 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 12(+1) 18(+4) 3(-4) 12(+1) 12(+1) 


Tiri Salvezza Sag +4, Car +4 

Abilità Furtività +4 

Resistenze ai Danni acido, necrotico 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
avvelenato, indebolimento, prono, spaventato 

Sensi Percezione passiva 11, vista cieca 18 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Amorfo. La fanghiglia del sarcofago può muoversi attraverso 
uno spazio stretto quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 
Natura Insolita. Una fanghiglia del sarcofago non ha bisogno 

di respirare, mangiare, bere, o dormire. 


HIGLIA DEL SARCOFA 


_ TOMO DEI MOSTRI ef 


AZIONI 


Multiattacco. La fanghiglia del sarcofago usa Presenza 
Terrificante, Sguardo Corruttore ed effettua due attacchi con lo 
Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni 
contundenti più 14 (4d6) danni da acido. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta della fanghiglia 
del sarcofago situata entro 18 metri da essa e che sia 
consapevole della fanghiglia del sarcofago deve superare un 
tiro salvezza su Saggezza con CD 15, altrimenti è spaventata 
per 1 minuto. Una creatura spaventata ripete il tiro salvezza 
alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei 
termina. Se una creatura supera il tiro salvezza o se l'effetto per 
lei termina, quella creatura è immune alla Presenza Terrificante 
della fanghiglia del sarcofago per le 24 ore successive. 

Sguardo Corruttore. La fanghiglia del sarcofago prende a 
bersaglio una creatura entro 9 metri da lei e che essa sia 
in grado di vedere. Se il bersaglio è in grado di vedere la 
fanghiglia del sarcofago, il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti subisce 14 (4d6) 
danni necrotici e il suo massimo dei punti ferita è ridotto di un 
numero pari ai danni necrotici subiti. Se questo effetto riduce 
il massimo dei punti ferita della creatura a 0, la creatura muore 
e il suo cadavere diventa una fanghiglia del sarcofago entro 24 
ore. Questa riduzione dura finché la creatura non completa un 
riposo lungo, oppure riceve ristorare superiore o magie simili. 


LI 


FAR DARRI 


Questi timidi folletti si vestono come piccoli pastori fatati. 
Indossano armature di pelle marrone, stivali di cuoio, mantelli 
ecappucci, tutti orlati di pelliccia di volpe, spesso abbinati a 
fusciacche o tuniche rosse. Di solito cavalcano delle creature dei 
boschi, come le aggressive donnole o le candide civette. 


CACCIATORI E PASTORI. I far darrig erano i cacciatori, i pastori 
e gli scudieri della nobiltà elfica e alcuni svolgono ancora queste 
mansioni nei piani dove regnano gli elfi. Alcuni altri invece, 
sono rimasti indietro quando i folletti si sono ritirati nelle terre 
selvagge a causa dell’espansione dei regni umani. 

I far darrig sono armati di falcioni realizzati con corna fatate 
che nelle loro mani diventano incantati. I capi cavalcano su alci 
fatate, dagli scintillanti occhi verdi e dal manto del colore delle 
volpi, e si ritiene che siano le corna di questi animali a essere 
usate per fabbricare i falcioni. 


ODIO PER GLI ARCANISTI. Sebbene non siano intrinsecamente 
malvagi, i far darrig sono ostili nei confronti degli esseri umani 
e spesso attaccano a vista maghi, warlock e stregoni umani. Se si 
riesce a renderli amichevoli con la persuasione o un incantesimo 
di ammaliamento, si dimostrano ottime guide, esploratori e 
cacciatori. 


SERVITORI DI STREGHE 0 PEGGIO. A volte, si trovano come 
schiavi o esploratori al servizio di streghe, troll, o elfi d'ombra, 
ma nel migliore dei casi sono alleati riluttanti e diffidenti. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Neutrale 

Classe Armatura 14 (armatura di pelle), 16 (con pelle coriacea) 
Punti Ferita 104 (16d6 + 48) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
W5(+2) 16:(+3) 17(43) 110) 15:(#2). 1743) 


Tiri Salvezza Des +5, Cos +5, Car +5 

Abilità Addestrare Animali +6, Medicina +6, Natura +4, 
Percezione +6, Sopravvivenza +6 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Silvano 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Comunione con la Natura (1/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Parlare con gli Animali. || far darrig comprende e può 
comunicare con le Bestie. 


AZIONI 


Multiattacco. || far darrig effettua quattro attacchi con il 
Falcione Incantato. 

Falcione Incantato. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m o 3 m, un bersaglio. Colpito: 7 (14170 + 3) 
danni taglienti e magici, inoltre il bersaglio deve superare un 
tiro salvezza su Forza con CD 13, altrimenti è disarmato o cade 
a terra prono, a scelta del far darrig che effettua l'attacco. 


Incantesimi. Il far darrig lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire degli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: amicizia con gli animali, calmare emozioni, 
camminare sull'acqua, cura ferite, individuazione delle malattie 
e dei veleni, respirare sott'acqua 

3/giorno ciascuno: blocca mostri (solo Bestie), evoca creature 
boschive, passo veloce, pelle coriacea, saltare 

1/giorno ciascuno: anti-individuazione, libertà di movimento, 
traslazione arborea 


AZIONI BONUS 


Manovre del Falcione Incantato. Un far darrig può estendere 
o accorciare magicamente il suo falcione di corno come azione 
bonus affinché abbia una portata di 3 metri o di 1,5 metri. 


I far darrig vivono in foreste come Arbonesse, Margreve e 


sono fidati alleati dei druidi di quei luoghi. Alcuni credono 
che prestino servizio anche in una corte fatata nascosta, da 
qualche parte nelle vicinanze del Ducato Verde di Verrayne. 


_TOMO:DEI MOSTRI ‘+ F 


FATUO DELLA MORTE 


Una figura oscura appare e scompare alla vista. La sua forma Natura Insolita. Un fatuo della morte non ha bisogno di 
indistinta tradisce un’origine silvestre e i suoi occhi brillano di una respirare, mangiare, bere, o dormire. 
maligna luce blu. Salto tra le Ombre. Un fatuo della morte può spostarsi tra 


le ombre come attraverso una porta dimensionale. Questo 
trasporto magico deve iniziare e terminare in un'area con 
almeno un po' di ombra. Un fatuo della morte può saltare fino 


. . a un totale di 12 metri al giorno, facendo un singolo salto da 
VIANDANTI DELLE SPACCATURE. Molti fatui della morte 12 metri, quattro salti da 3 metri, ecc. Questa capacità deve 


restano fra le ombre, ma alcuni entrano nel mondo naturale SEERTO ESTA CON INEIe ent da metri! 
tramite fratture e portali planari, oppure camminando lungo 
sentieri d’ombra che collegano i mondi. Conservano solo 
unavagatraccia delle loro precedenti conoscenze e della loro 
personalità, mentre la loro gentilezza è stata rimpiazzata dalla 


malvagità. AZIONI 


DIVORATORE DI REsPIRO. Un fatuo della morte si nutre del 
respiro degli esseri viventi e divora sia animali che 
esseri senzienti solitari. È piuttosto intelligente ed evita 
di scontrarsi con avversari troppo numerosi 


FATUO DELLA MORTE 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 82 (11d8 + 33) 

Velocità 0 m, volare 18 m (fluttuare) 


FATA NON MORTA. Un fatuo della morte è uno spirito simile a 
uno spettro formatosi nel Reame d’Ombra dalla morte violenta 
di un elfo d’ombra o di un folletto malvagio. 


Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il fatuo della morte subisce svantaggio ai tiri per colpire, 
oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 


Risucchio della Vita. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 36 (7d8 + 5) 
danni necrotici. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti il suo massimo dei punti 
ferita è ridotto di un numero pari ai danni subiti. Questa 
riduzione dura finché il bersaglio non completa un riposo 
lungo. Il bersaglio muore se questo effetto riduce il suo 
massimo dei punti ferita a 0. 
Creare Wraith. Il fatuo della morte prende a 
bersaglio un umanoide entro 3 metri da esso che 
sia morto di morte violenta meno di 1 minuto 
prima. Lo spirito del bersaglio si anima 
come wraith nello spazio occupato dal 
proprio cadavere o nello spazio non 
| \ccupato più vicino. Il wraith è sotto 
controllo del fatuo della morte. 
atuo della morte può avere il 
atrollo su un massimo di 
que wraith alla volta. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6(-2) 20(+5) 16(+3) 18 (+4) 16(+3) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +6, Sag +6 

Abilità Furtività +8, Percezione +6 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 
argentate 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, 
avvelenato, indebolimento, paralizzato, pietrificato, 
prono, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 

Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza - 


Aura Innaturale. Gli animali non si avvicinano 
intenzionalmente entro 9 metri da un fatuo della 
morte, a meno che il proprietario dell'animale non 
superi una prova di Saggezza (Addestrare Animali) ci 
CD:15. 

Intermittenza. |l fatuo della morte appare e scompat 
intermittenza e gli attacchi con arma a distanza cont 
di esso subiscono svantaggio. 

Movimento Incorporeo. || fatuo della morte può 
muoversi attraverso altre creature e oggetti come se 
fossero terreno difficile. Subisce 5 (1410) danni da 
forza se termina il suo turno all'interno di un oggetto 
solido. 


FEXT 


Il viso e le mani di questa donna sono ricoperti da una pelle tesa e 
cadaverica, interamente decorata con tatuaggi a forma di scaglie 
di pesce. Brandisce una strana spada e indossa un’armatura a 
scaglie, color verderame. I suoi occhi chiari ti fissano, senza battere 
ciglio. 

WARLOCK Non MORTI REsI SCHIAVI. In tutto il multiverso, 
degli esseri antichi e potenti concedono conoscenza magica ai 
mortali suggellando con loro dei pericolosi accordi. Quanti sono 
vincolati da questi patti diventano warlock, ma la volontà e la 
forza dei loro patroni non sono limitate ad agire solo attraverso 
chi stipula accordi per ottenere potere magico. Un fext, infatti, 

è un ex warlock che si è totalmente dedicato, mente, corpo e 
anima, al proprio patrono e lo serve come soldato, guardia del 
corpo e assassino. Sono potenti non morti, schiavi della volontà 
del loro patrono ultraterreno. 


COLLEGATO A UN PADRONE. Ogni fext è un servitore unico 
del suo patrono, di cui mostra gli stessi tratti fisici. Gli occhi 
di ognuno di loro sono direttamente collegati alla mente del 
rispettivo signore, che in qualsiasi momento può vedere ciò 
che vede il suo fext e con cui può comunicare attraverso un 
collegamento telepatico. 

Il procedimento per trasformare un warlock in un fext è 
tremendo: prima la vittima viene svuotata di qualsiasi moralità 
e umanità come vino da una brocca, poi il patrono la riempie 
con la sua corruzione e volontà ultraterrena. La vita che il fext 
conduceva prima è completamente svanita, ora esiste solo per 
servire il suo patrono. 


BATTERE 1 RivaLi. Il numero di fext che un singolo patrono 
può controllare è materia di discussione tra gli studiosi. I più 
potenti e affermati ne hanno almeno cento, mentre gli altri ne 
hanno solo una manciata. Nelle situazioni in cui ce n’è più di 
uno, tuttavia, i fext concorrono traloro per entrare nelle grazie 
del loro potente signore. Sebbene ogni fext sia obbligato a 
obbedire ai comandi, ciascuno tenta di eseguirli a scapito dei 
propri concorrenti, cercando di lavorare il più possibile senza 
l’aiuto di altri fext. Tra di loro, il complotto è comune e dilagante. 


Non Morto Medio, Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 17 

Punti Ferita 60 (1148 + 11) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 16(+3) 12(+1) 14(+2) 12(+1) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +6, Sag +4, Car +7 

Abilità Percezione +4 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18m 

Linguaggi i linguaggi parlati dal suo patrono 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del fext sono magici. 

Benedizione del Patrono. Un fext è infuso con una parte del 
potere del suo patrono. Ha una classe armatura pari a 10 + 
suo modificatore di Carisma + suo modificatore di Destrezza 
(già calcolata sopra). 

Natura Insolita. Un fext non ha bisogno di respirare, mangiare, 
bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. Il fext dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || fext effettua due attacchi da mischia o a distanza. 


Lama Occulta. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni 
taglienti più 16 (3410) danni da forza. 

Furia Occulta. Attacco con Incantesimo a Distanza: +6 al tiro 
per colpire, gittata 18/60 m, una creatura. Colpito: 25 (4410 + 
3) danni da forza. 

Incantesimi. || fext lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15): 
3/giorno ciascuno: forma gassosa, paura 
1/giorno ciascuno: blocca mostri, visione del vero 


AZIONI BONUS 


Marchio del Cacciatore. Il fext sceglie come bersaglio una 
creatura che esso sia in grado di vedere entro 18 metri. Per un 
massimo di 24 ore (o al termine della concentrazione, quale 
delle due avvenga prima), il bersaglio subisce 1d6 danni extra 
ogni volta che viene colpito da un attacco con arma del fext. 
Inoltre, il fext dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) o Saggezza (Sopravvivenza) per trovare il bersaglio. 


REAZIONI 


Controincantesimo (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore della caratteristica da incantatore +4 (Carisma). 


FIGLIO DELL ERICA 


Gli occhi luccicano come lucide noci e il sorriso malizioso sembra 
posizionato in modo bizzarro sul corpo minuto, ricoperto di spine 
e spuntoni. Il girovita non è più largo di un pugno serrato e le sue 
braccia sinuose sono più strette di un dito ma lunghe due volte il 
suo corpo. 


FRUTTO DELLA MAGIA. I figli dell’erica sono una frequente 
seccatura tanto peri folletti quanto per i mortali. Crescono in 
profondi appezzamenti d’erica nelle radure all’interno delle 
foreste o sui pendii illuminati delle colline e sulle sponde dei 
fiumi. Più raramente, nascono quando il sangue di uno stregone 
o di una creatura magica viene versato sul suolo della foresta o 
quando invocati da oscuri oggetti di potere druidico. 


FORTEZZE DI SPINE. Nonostante le loro dimensioni, i figli 
dell’erica si riuniscono in grandi quantità, trasformando le 
antiche foreste in autentiche fortezze. Gli uomini saggi fuggono 
quando sentono dal sottobosco la loro lingua tamburellante, 
poiché consapevoli che i figli dell’erica sono perfidi e malvagi 
oltre che golosi di sangue. 


SPIE ED ESPLORATORI. Dalle loro tane, i figli dell’erica 
camminano in lungo e in largo per spiare gli abitanti della 
foresta, avolte usando ragni, millepiedi mostruosi e libellule 


giganti come destrieri. Chiacchierano con i viaggiatori fornendo 


interessanti informazioni, ma le loro parole sono macchiate 
di gaia malizia, gelosa ira e bugie. Non si fanno scrupoli a 


commettere omicidi. Commerciano informazioni e pettegolezzi 


in cambio di ciondoli, favori, o gocce di sangue versato. I folletti 
hanno sfruttato a lungo i figli dell’erica come spie e informatori 
e il potere dell’Oltremondo ora scorre nelle loro vene, 
permettendo loro di usare semplici trucchi magici e di scivolare 
dal reame mortale a quello fatato con relativa facilità. 


Vegetale Minuscolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 50 (20d4) 

Velocità 6 m, scalare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6 (-2) 17 (+3) 11(+0) 13(+1) 10(+0) 14(+2) 


Abilità Furtività +7, Percezione +4 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Erichesco, Silvano 

Sfida 1(200 PE) Bonus di Competenza +2 


Sangue Fatato. | figli dell'erica contano sia come Vegetali che 


come Folletti per gli effetti legati al tipo di creatura. 


AZIONI 


Multiattacco. Un figlio dell'erica effettua due attacchi con 
l'Artiglio. Se entrambi gli attacchi colpiscono lo stesso 
bersaglio, il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire) e il figlio 
dell'erica usa la sua Morsa di Spine su di esso. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Lingua Sputaspine (Ricarica 4-6). Attacco con Arma a 
Distanza: +5 al tiro per colpire, gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 6 (146 + 3) danni perforanti. Ogni figlio dell'erica può 
sputare spine dalla bocca. 

Intralciare. Se due figli dell'erica collaborano, possono lanciare 
una versione dell'incantesimo intralciare senza bisogno 
di alcuna componente, a volontà. Le due creature devono 
trovarsi entro 3 metri l'una dall'altra, ed entrambe devono 
usare la propria azione per lanciare l'incantesimo. L'area 
intralciata deve includere almeno uno degli incantatori, ma 
non è necessario che sia centrata su uno di essi. Le creature 
che si trovano nell'area devono effettuare un tiro salvezza 
su Forza con CD 13, altrimenti sono trattenute. Tutti i figli 
dell'erica sono immuni agli effetti dell'incantesimo. 

Morsa di Spine. | lunghi arti spinosi di un figlio dell'erica gli 
consentono di afferrare creature di taglia Media o inferiore. 
Una creatura afferrata subisce 2 (1d4) danni perforanti alla fine 


del turno del figlio dell'erica finché è afferrata. 


FIGLIO DI FENRIS 


Grazie anche alla loro conoscenza dell’arcano, i temuti figli di 
Fenris sono incredibilmente forti e pericolosi. Possiedono un so ffio 
acido che puzza di morte e si muovono con grazia minacciosa. Nelle 
loro vene scorre sangue occulto. 


Lupi DeMONIACI. Gli occhi neri demoniaci, le due lingue 
simili a serpenti e le scaglie nero-verdi che spuntano da sotto il 
fitto pelo scuro tradiscono le origini sovrannaturali di queste 
creature. Per quanto i figli di Fenris siano potenti incantatori, 
preferiscono la violenza fisica e usano le magie solo quando 
affrontano nemici che non possono semplicemente dilaniare. 


LETARGO INTERROTTO DALLA FAME. I figli di Fenris 

sono creature di fame, rabbia e follia. Possono sostentarsi 
abbuffandosi occasionalmente, per poi cadere in letargo sotto la 
neve per periodi lunghi settimane, se non mesi, risvegliandosi 
voraci quando una preda si avvicina abbastanza da far sentire il 
proprio odore. Quando cacciano, si lasciano andare a ferocia e 
distruzione sfrenate, sterminando interi stormi o branchi per 
saziare la loro brama di sangue e tracciare rune con le viscere 
delle vittime. 

FEDELI DISPERATI. Nonostante la loro natura feroce, tutti 

i figli di Fenris sono esperti nel sapere divino e non è raro che 
un’anima disperata offra loro fedeltà e sacrifici in cambio di 
aiuto. I figli di Fenris apprezzano queste adulazionie sono soliti 
concedere protezione, carne e saggezza ai loro seguaci. In alcuni 
casi, radunano enormi bande da guerra durante l’inverno, con 
cui attendono la primavera per dare il via a devastanti razzie. 


Mostruosità Enorme, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 175 (14412 + 84) 

Velocità 18 m, scavare 4,5 m (9 m in ghiaccio o neve) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 16(+3) 23(+6) 16(+3) 18(+4) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +10, Sag +8 

Abilità Arcano +7, Intimidire +6, Religione +7 

Resistenze ai Danni psichico, radioso 

Immunità ai Danni freddo, fulmine, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, percezione tellurica 30 m, vista 
pura 18m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Elfico, Gigante, 
Infernale, Nanico, telepatia 18 m 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del figlio di Fenris sono 
magici. 

Carica Travolgente. Se il figlio di Fenris si muove di almeno 
6 metri direttamente verso una creatura e la colpisce con un 
attacco con lo schianto nello stesso turno, il bersaglio deve 


superare un tiro salvezza su Forza con CD 18, altrimenti cade a 
terra prono. Se il bersaglio cade a terra prono, il figlio di Fenris 
può effettuare un altro attacco con lo schianto contro di esso 
come azione bonus. 

Scrutare (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, CD del tiro 
salvezza 16. 

Udito e Olfatto Acuti. Il figlio di Fenris dispone di vantaggio 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate sull'udito o 
sull'olfatto. 


AZIONI 


Multiattacco. || figlio di Fenris effettua un attacco con il Morso 
e un attacco con lo Schianto. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2410 + 8) danni 
perforanti più 5 (1410) danni da veleno e un bersaglio di 
taglia Grande o inferiore è afferrato (CD 18 per sfuggire). Se 
il bersaglio era già afferrato, viene invece inghiottito. Finché 
è inghiottita, la creatura è accecata e trattenuta e beneficia di 
copertura totale contro gli attacchi e altri effetti al di fuori del 
figlio di Fenris e subisce 28 (8d6) danni da acido all'inizio di 
ogni turno del figlio di Fenris. Il figlio di Fenris può inghiottire 
una sola creatura alla volta. Se il figlio di Fenris subisce 45 o 
più danni in un singolo turno da una creatura inghiottita, deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 17 alla fine 
di quel turno o rigurgita la creatura, che cade a terra prona 
in uno spazio entro 3 metri dal figlio di Fenris. Se il figlio di 
Fenris muore, una creatura inghiottita non è più trattenuta e 
può fuggire dal corpo del figlio di Fenris usando 4,5 metri di 
movimento, uscendo prona dal mostro. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2410 + 8) danni 
contundenti. 

Soffio di Acido (Ricarica 5-6). Il figlio di Fenris esala una linea 
di acido lunga 18 metri e larga 3 metri. Ogni creatura sulla 
linea subisce 45 (10d8) danni da acido, o la metà di questi 
danni se supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 18. 

Incantesimi. || figlio di Fenris lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Saggezza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: fiamma sacra, guida, luce, salvare i morenti, 
taumaturgia 

1/giorno ciascuno: anatema, blocca persone, cecità/sordità, 
comando, contagio, dardo tracciante, dissolvi magie, esilio, 
ferire, interdizione alla morte, localizza creatura, scagliare 
maledizione, silenzio, spostamento planare, terremoto 


AZIONI BONUS 


Animare Morti. || figlio di Fenris può impartire ordini fino a 4 
scheletri o zombi sotto il suo controllo, come per l'incantesimo 
omonimo. 

Santuario (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, CD del 
tiro salvezza 16. 


Un’intelligenza oscura e profetica brilla negli occhi di questo 
automa e dalle sue articolazioni filtrano sibilanti vapori verdi. 


CosTRUTTI SPETTRALI. I forgiati infernali sono gli scarti 

di produzione dei forgiati comuni e altri macchinari che, 
ospitando nei loro corpi meccanici degli spettri desiderosi 

di percepire il mondo materiale, hanno acquisito una folle 
intelligenza. Gli spettriintrappolati nei costrutti perdono molte 
delle loro capacità soprannaturali ma guadagnano una forma 
fisica, distorcendola secondo i loro scopi e arrivando perfino a 
distruggerla per poter danneggiare i viventi. 

SOLDATI PERI VAMPIRI. In genere, i forgiati infernali cercano 
dei potenti non morti per mettersi al loro servizio. Vampiri e 
lich sono i loro padroni preferiti, ma anche banshee e darakhul 
vengono considerati comandanti adeguati. 

Voce SEPOLCRALE. La voce di un forgiato infernale è 
echeggiante e lugubre, un timbro sepolcrale che spaventa 
animali e bambini. 


Costrutto Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 135 (18d8 + 54) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 12(+1) 17(+3)  12(+1) 14(+2) 15(+2) 


Tiri Salvezza For +5 
Resistenze ai Danni acido, freddo, fuoco, fulmine 
Immunità ai Danni necrotico, veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, indebolimento, 
avvelenato 


Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18m 
Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Aura Innaturale. Tutti gli animali, siano essi selvaggi o 
addomesticati, possono percepire la presenza innaturale di un 
forgiato infernale a una distanza di 9 metri. Non si avvicinano 
intenzionalmente più di così e, se obbligati a farlo, sono 
spaventati e rimangono spaventati finché sono entro quella 
distanza. 

Natura Insolita. Un forgiato infernale non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il forgiato infernale subisce svantaggio ai tiri per colpire, 
oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Spirito Espulso. Mentre il corpo del forgiato infernale è stato 
creato per vincolare gli spiriti, il wraith dentro di esso è 
suscettibile ai tentativi di scacciare. Qualsiasi tentativo riuscito 
di scacciare esorcizza il wraith dal suo involucro meccanico. 

Il wraith espulso conserva il suo totale dei punti ferita e 
combatte normalmente. Senza uno spirito che lo anima, il 
Costrutto si disattiva. 


FORGIATO INFERNALE 


AZIONI 


Multiattacco. Il forgiato infernale effettua due attacchi con lo 
Schianto Necrotico. 

Schianto Necrotico. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (248 + 2) danni 
contundenti più 4 (148) danni necrotici e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14, altrimenti 
il suo massimo dei punti ferita è ridotto di un numero pari 
ai danni subiti. Questa riduzione dura finché il bersaglio non 
completa un riposo lungo. Il bersaglio muore se questo effetto 
riduce il suo massimo dei punti ferita a 0. 

Scappamento Violento. Noncuranti dei corpi meccanici in 
cui abitano, i wraith all'interno dei forgiati infernali possono 
sottoporne i meccanismi a stress e sollecitazioni tali da 
sbilanciare le rotelle, frantumare gli ingranaggi e far saltare 
le molle. Come azione bonus, questa violenta esplosione di 
ingranaggi e meccanismi infligge 7 (246) danni perforanti a 
tutti i nemici entro 1,5 metri che falliscono un tiro salvezza su 

Destrezza con CD 14. Ogni uso di quest'azione impone una 

riduzione cumulativa del movimento di 1,5 metri al forgiato 

infernale. Se la sua velocità è ridotta a 0 metri, il forgiato 
infernale è paradi 2A 


I nani del cantone di Grisal combattono contro gli spiriti 
non morti intrappolandoli all’interno di forgiati infernali 
che poi fondono, distruggendo così spettri, fantasmi e altri 
non morti altrimenti incorporei. I forgiati infernali talvolta 
vengono anche creati dall'Ordine di Smeraldo e da altri culti 
che cercano di dare ai loro malvagi padroni un corpo e una 
forma con cui governare. 


LF TOMO, DEI MOSTRI 
ORGIATO TFMPLARE 


Una figura di bronzo e mithral avanza con movimenti pesanti. AZIONI BONUS 
Le sue lenti oculari emanano una luce blu scuro e gli ingranaggi 


scattano quando attacca con il suo falcione. Assalto. Il forgiato può effettuare un attacco con Spinta. 


Complesso costrutto di bronzo, acciaio, rame e mithral, REAZIONI 
il forgiato templare è una figura imponente. Uno spirito 
umanoide contenuto in una gemma dell’anima dà vita al 

pesante corpo realizzato con molle e ingranaggi. I forgiati sono 
relativamente rari e, tra essi, il templare è un modello esemplare. 


Parata. || forgiato templare aggiunge 3 alla propria CA contro 
un attacco da mischia che lo colpirebbe. Per farlo, il forgiato 
deve essere in grado di vedere l'attaccante e deve impugnare 
un'arma da mischia. 

Zona di Difesa. || forgiato templare può effettuare un attacco di 
opportunità quando una creatura entra nella sua portata. 


DIFENSORI INSTANCABILI. Il forgiato templare è infaticabile 
nel compiere il proprio dovere. Ancor più degli altri forgiati, 
la mente del campione si fissa esclusivamente sul suo incarico, 
ignorando ogni distrazione, persino le coercizioni magiche. 

I forgiatitemplarivengono impiegati come comandanti di 
unità militari o di protezione, guardie del corpo di personalità 
importanti, o campioni della nobiltà. 


Umanoide Medio (Forgiato), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 18 (armatura completa) 

Punti Ferita 71 (1148 + 22) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20(+5) 9(-1) 15(+2)  12(+1) 16(+3) 10(+0) 


Tiri Salvezza Des +2, Cos +5 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi Comune 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Natura Insolita. || forgiato templare non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. || forgiato templare effettua tre 
attacchi con il Falcione. 

Falcione. Attacco con Arma da Mischia: +8 al 
tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. 
Colpito: 10 (1410 + 5) danni taglienti. 

Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia o a 
Distanza: +8 al tiro per colpire, portata 1,5,m o 
gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 8 (146 + 5) 
danni perforanti. 

Turbine (Ricarica 5-6). || forgiato templare fa 
roteare il suo falcione in un ampio arco. Ogni 
creatura entro 3 metri dal forgiato subisce 16 
(3d10) danni taglienti, o la metà di questi danni se supera 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 16. 


E ORMICA 


Numerose formiche grandi come dei pony sciamano intorno a una formica 
dalle dimensioni di un cavallo da tiro, sbattendo le loro mandibole dentate 
e minacciando con i propri pungiglioni. 


Le formichegiganti assomigliano a normali formiche, hanno sei 
zampe, un corpo segmentato come quello delle vespe e lunghe 
antenne. La pelle è ricoperta da un fitto strato di chitina, hanno 
una mandibola dentata ai lati della bocca e un pungiglione sulla 
coda. Quest'ultimo è delle dimensioni di una spada corta ed è in 
grado di trafiggere e avvelenare mortalmente un essere umano. 
Una formica gigante è alta all’incirca 1,20 metrie pesa sui 200 
kg, mentre la regina è alta poco più di 1,50 metri per un peso di 
approssimativamente 4.50 kg. Le formiche giganti comunicano 
traloro principalmente attraverso i feromoni ma utilizzano 
anche l’uditoe il tatto. 
DIFENSORI DELLA COLONIA. Le formiche giganti formano 
colonie sotto il controllo della regina, similmente alle loro cugine 
di grandezza normale. Le femmine sterili formano delle caste 
insieme agli operai costruendo il nido e accudendo alle larve. Le 
regine e i fuchi maschi raramente lasciano la colonia. I soldati 
difendonola colonia e vanno in cerca di cibo. 
TRASPORTO DELLA PREDAA CASA. Le formiche giganti sono 
sia predatrici che necrofaghe, lavorando in gruppi organizzati 
per uccidere l'imponente preda e trasportarla fino al formicaio. 
Tendono aignorare gli altri animali presenti al di fuori della 
colonia quando non sono in cerca di cibo ma si mobilitano 
rapidamente per sopraffare la preda quando sono affamate o si 
sentono minacciate. 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 52 (7410 + 14) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
T5:(#2). ‘13-(#1). 15.(82), “Ti(=5) 91) 2(4) 


Sensi Percezione passiva 9, vista cieca 18 m 
Linguaggi — 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 

Olfatto Acuto. La formica gigante dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 


AZIONI 


Multiattacco. La formica gigante effettua un attacco con il 
Morso e un attacco con il Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 12 per sfuggire). 
Fino al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e la formica 
gigante non può usare il Morso su un altro bersaglio. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (148 + 2) danni 
perforanti più 22 (4410) danni da veleno, o la metà dei danni 
da veleno se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 
12: 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 85 (10410 + 30) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17 (+3) 13(+1) 16(+3) 2(74  11(+0) 4(-3) 


Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 18m 

Linguaggi — 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Olfatto Acuto. La formica regina gigante dispone di vantaggio 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 

Traccia Regale. Le formiche giganti che difendono una regina 
ottengono vantaggio a tutti i tiri per colpire. 


AZIONI 


Multiattacco. La formica regina gigante effettua due attacchi 
con il Morso e un attacco con il Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire). 
Fino al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e la formica 
gigante non può usare il Morso su un altro bersaglio. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) danni 
perforanti più 22 (4410) danni da veleno, o la metà dei danni 
da veleno se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 


14. 


RAVE 
RAUGHASHAR 


Questa esile creatura assomiglia a un goblin, ma la sua pelle blu e i 
ghiaccioli che pendono dalla punta del suo lungo naso, rivelano una 
diversa e agghiacciante realtà. 


I fraughashar sono una razza di folletti bassi, astuti e crudeli 

che abitano le fredde regioni montuose. Un fraughashar ha la 
pelle blu chiaro, corte orecchie appuntite e denti simili ad aculei. 
Amano creare scompiglio e sembrano sempre avere un sorriso 
diabolico dipinto sul volto. 


Fiumi Sacri. Considerano i fiumi e le fredde forre come luoghi 
sacri in cui dimora Fraugh, il loro dio malvagio, e allo stesso 
modo venerano le cime innevate dove regna la Regina delle Nevi. 
I fraughashar sono ferocemente protettivi nei confronti del loro 
territorio e la facilità con cui si muovono su terreni ghiacciati e 
rocciosi consente loro di liquidare facilmente gli intrusi. 


RACCONTI AGGHIACCIANTI. L'origine dello strano e mortale 
fraughashar non è chiara. Alcune leggende druidiche affermano 
che i fraughashar sono nati da un inverno così freddo e crudele, 
da congelare perfino gli spiriti del fiume. I racconti dei bardi 
indicano invece che i fraughashar sono una tribù di goblin 
corrotti e che sono stati sfigurati in modo permanente durante 
un tentativo fallito di evocazione di un diavolo di ghiaccio. 
Qualunque sia laverità sulla loro nascita, i fraughashar sono 
crudeli e spietati, e uccidono chiunque entri nel loro territorio. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura di cuoio, scudo) 
Punti Ferita 18 (4d6 + 4) 

Velocità 7,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8(-1) 14 (+2) 12(+1) 10(+0) 11(+0) 7(-2) 


Abilità Furtività +4 

Immunità ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Silvano 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 

Andatura sul Ghiaccio. La velocità del fraughashar non è 
ostacolata dai terreni rocciosi, innevati, o ghiacciati. Non deve 
mai effettuare prove di Destrezza per muoversi o evitare di 
cadere a terra prono a causa del terreno ghiacciato o innevato. 


AZIONI 


Multiattacco. Il fraughashar effettua un attacco con il Morso e 
un attacco con il Pugnale. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti. 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +4 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti. 

Fionda. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 

gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 

contundenti. 


_ TOMO: DEI MOSTRI ef 


Furtivo DEL MUSCHIO 


Simili a una sorta di crudele incrocio tra troll e gnomo, i furtivi del 
muschio sono una specie primitiva che vive in caverne e foreste, con 
barba e capelli lunghi e verdastri. La pelle è verde muschio o color 
torba ambrata e sono avvolti da un odore costante che ricorda un 
fungo. 

Come i loro parenti troll, i furtivi del muschio hanno nasi lunghi 
e spesso grotteschi. I loro artigli, quando vengono sfoderati, 
sono di colore rosso brillante e i denti solitamente sono lunghi 
e appuntiti. Indossano abiti semplici fatti di lana artigianale 

o cuoio, oppure d’estate vanno in giro nudi. I loro copricapi a 
volte sono addobbati con funghi velenosi o felci, come forma di 
mimetizzazione primitiva. 


Rocce E ARMI GRANDI. I furtivi del muschio hanno un 
debole per scagliare sassi sui nemici da grandi altezze e 
utilizzano spesso enormi asce, martelli da guerra e spade 
a due mani che sembrano molto più grandi di quanto 
dovrebbe riuscire a sollevare una creatura delle loro 
dimensioni. 


FURTIVO DEL MUSCHIO 


Umanoide Piccolo, Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 45 (10d6 + 10) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 14(+2) 12(+1) 12(+1) 10(+0) 10(+0) 


Tiri Salvezza For +4, Des +4 

Abilità Furtività +4, Percezione +2 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni accecato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 12, vista cieca 18 m 

Linguaggi Genia di Troll, Gigante, Silvano 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


Camuffamento. Un furtivo del muschio dispone di vantaggio 


alle prove di Destrezza (Furtività) per nascondersi in terreno 
boschivo o paludoso. 

Doni Avvelenati. Un furtivo del muschio può contaminare 
liquidi o cibo con il veleno. Chiunque consuma la sostanza 
contaminata deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 11, altrimenti è avvelenato per 1 ora. Quando il veleno 
viene introdotto, il furtivo del muschio può scegliere un 
veleno che renda la vittima priva di sensi o paralizzata finché 
è avvelenata in questo modo. Una creatura priva di sensi si 
risveglia se subisce danni, o se una creatura usa un'azione per 
scuoterla dal sonno. 

Passione per le Armi Pesanti. | furtivi del muschio possono 
usare le armi pesanti e non subiscono svantaggio quando le 
brandiscono. 

Udito e Olfatto Acuti. Il furtivo del muschio dispone di 
vantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) basate sull'udito 
o sull'olfatto. 


AZIONI 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni taglienti. 

Spadone o Maglio. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni 
taglienti o contundenti. 

Giavellotto Avvelenato dai Funghi. Attacco con Arma a 
Distanza: +4 al tiro per colpire, gittata 9 m, un bersaglio. 
Colpito: 5 (146 + 2) danni perforanti più 6 (1412) danni da 
veleno e il bersaglio è avvelenato fino all'inizio del prossimo 
turno del furtivo del muschio. Superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 11 dimezza i danni da veleno e previene 
l'avvelenamento. 

Caduta Massi. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per 
colpire, gittata 30 m (verticalmente), un bersaglio. Colpito: 10 


(3d6) danni contundenti. 
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G* TOMO DEI MOSTRI 


ARM NOTTURNA 


Queste creature umanoidi lavorano con la loro madre lupa e 
i loro fratelli e sorelle worg e lupi invernali per distruggere gli 
insediamenti umani e nanici. I loro ululati sono canti di vendetta 
e le fauci zannute sembrano pronte a inghiottire il mondo. 


CAMPIONESSE DEI BRANCHI SETTENTRIONALI. Create 
in un rituale magico eseguito su una worg 
incinta dei compagni di branco, le garm 
notturne sono sempre femmine 
e sono seguaci fedeli di Fenris. 
Si dedicano a tormentare i servi 
delle divinità, specialmente 
quelle nordiche del cielo, del 
tuono, o della saggezza. 

La loro prole si infiltra 

negli insediamenti per 
provocarne la rovina, un 
tradimento che termina 
sempre con un attacco in 
massa di lupi. 


BotTTINO SOTTRATTO. Le garm 
notturne somigliano a enormi lupi, 
ma da vicino le grandi fauci, gli occhi 
piedi d’odio e le dita formate a metà 
tradiscono la loro natura differente 
dai worg, se non persino peggiore. 
Possono impugnare oggetti con le 
zampe anteriori e camminare sugli 
arti posteriori quando necessario, 
sebbene siano molto più rapide a 
quattro zampe. 


Fauci IMPossIBILI. La 
mascella di una garm notturna 
può aprirsi per inghiottire 
cadaveri, creature viventie 
oggetti più grandi di lei, un 
trucco magico che avviene in 
pochissimi secondi. 


GARM NOTTURNA 


Mostruosità Grande, Tipicamente 
Caotico Malvagio 

Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 114 (12d10 + 48) 

Velocità 6 m (bipede), 12 m (quadrupede) 


IMITAZIONI: RINNEGATE 


Un’imitazione ogni tredici ha la possibilità di sfuggire giorno), limitazione rinnegata può effettuare un tiro salvezza 
all’influenza della madre. Tirare 1d12 ogni volta che una garm su Carisma con CD 14. Se lo supera, l’influenza della garm 
notturna genera un’imitazione: se il risultato è I, nascerà notturna che la controlla viene interrotta, l’imitazione 
un’imitazione rinnegata (la tredicesima imitazione è sempre riottiene il suo allineamento originale e l’effetto di fascino 
rinnegata, se non è stata ancora generata in questo ciclo). termina (sebbene il legame empatico continui). L’imitazione 


Un giorno dopo la sua creazione (e poi fino a una volta al rinnegata mantiene le altre caratteristiche. 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+2) 18(+4) 10(+0) 15(+2) 16(+3) 


Abilità Furtività +5, Percezione +5 

Vulnerabilità ai Danni radioso; armi argentate 

Resistenze ai Danni fulmine, tuono; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gigante, Goblin, telepatia 60 m (solo con le 
imitazioni) 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 

Fauci Elastiche. Come i serpenti, le garm notturne possono 
aprire la bocca molto di più rispetto ad altre creature di taglia 
simile. Questa capacità conferisce loro un morso formidabile e 
consente di inghiottire creature di taglia Media o inferiore. 

Generare Imitazioni. Se una garm notturna consuma un 
cadavere umanoide per un intero round, è immediatamente 
gravida. Nove ore dopo, dà alla luce un duplicato della 
creatura divorata. Noto come “imitazione”, questo duplicato 
ha tutti i ricordi e le caratteristiche dell'originale, ma serve 
fedelmente la creatura che lo ha generato, in una relazione 
simile a quella tra un mago e un famiglio. Una garm notturna 
può avere sotto il proprio controllo fino a 14 imitazioni alla 
volta. Una garm notturna può comunicare telepaticamente con 
le proprie imitazioni fino a una distanza di 60 metri. 

Scrutare (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, ma solo 
sulle imitazioni da lei prodotte. CD del tiro salvezza 14. 

Superstiziosa. Una garm notturna deve restare lontana ad 
almeno 1,5 metri da un simbolo sacro che viene brandito o 
da un rametto ardente di aconito, né può toccare o effettuare 
attacchi da mischia contro una creatura che impugna uno di 
questi oggetti. Dopo 1 round, la garm notturna può effettuare 


Le imitazioni possiedono tutti i ricordi e le capacità della 
vittima da cui sono state create. Non hanno un’aura magica, 
ma ogni imitazione possiede 1d3 segni fisici che differiscono 
dalla vittima originale e che possono essere riconosciuti 
da qualcuno che la conosceva con una prova su Saggezza 
(Intuizione) con CD 20. Questi possono essere i palmi delle 
mani pelosi, le sopracciglia che si uniscono nel mezzo, la 
villosità generale, un dito in più, il sangue che ha il sapore 
dell’acqua salmastra, peli che ricrescono in qualche ora se 
tagliati, l’impossibilità di bere latte fresco, la tendenza a 
scrivere al contrario, la lingua biforcuta, o qualsiasi tratto 
nuovo o bizzarro. 

La garm notturna invia la sua prole a infiltrarsi nei 
loro precedenti insediamenti. Le imitazioni fingono di 
ricongiungersi con amicie familiari e cercano di ottenere 
posizioni che permetteranno loro di tradire la comunità, 
spingendo anche altre persone a farsi divorare dalla loro 


un tiro salvezza su Carisma con CD 15 all'inizio di ogni suo 
turno; se supera il tiro salvezza, la garm notturna supera 
temporaneamente la propria superstizione e queste restrizioni 
sono rimosse fino all'inizio del prossimo turno della garm 
notturna. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 27 (4410 + 5) danni 
perforanti e il bersaglio di taglia Media o inferiore deve 
superare un tiro salvezza su Forza con CD 15, altrimenti è 
inghiottito completamente. Una creatura inghiottita è accecata 
e trattenuta e beneficia di copertura totale contro gli attacchi 
e altri effetti al di fuori della garm notturna. Subisce 21 (6d6) 
danni da acido all'inizio di ogni turno della garm notturna. La 
garm notturna può inghiottire una sola creatura alla volta. 

Se la garm notturna subisce 25 o più danni in un singolo 
turno da una creatura inghiottita, deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 14 alla fine di quel turno o 
rigurgita la creatura, che cade a terra prona in uno spazio entro 
1,5 metri dalla garm notturna. Se la garm notturna muore, 
una creatura inghiottita non è più trattenuta e può fuggire 
dal corpo della garm notturna usando 3 metri di movimento, 
uscendo prona dal mostro. 

Incantesimi. La garm notturna lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 14): 
3/giorno ciascuno: blocca persone, oscurità, paura 


1/giorno ciascuno: evoca creature boschive (solo lupi), porta 
dimensionale 


madre e a unirsi alla cospirazione. Questi atteggiamenti 
possono essere già indici che qualcosa non quadra: un 
contadino un tempo pigro o ubriacone che d’un tratto cambia 
e si candida a diventare sindaco può destare sospetti. Una 
volta che le difese dell’insediamento sono state indebolite, la 
garm notturna arriva sul posto con un branco d’assalto di lupi 
e il massacro ha così inizio. 


Mostruosità Media, Tipicamente Caotico Malvagio 
Vulnerabilità ai Danni radioso; armi argentate 


Amore Materno. Tutte le imitazioni possiedono un legame 
empatico con la propria madre, che funziona in modo 
simile alla connessione tra un mago e il suo famiglio. 
Obbediscono alla madre come fossero affascinati. 


Olfatto Acuto. L'imitazione dispone di vantaggio alle prove 
di Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 


Un magro felino molto più grande di qualsiasi gatto domestico 
sbuca dalle ombre. La sua pelliccia si illumina come inchiostro non 
appena miagola e tendela coda con fare canzonatorio mentre i suoi 
occhi aureî osservano lemansioni svolte nel tempio. 


GENERATI PER LA MAGIA. I gatti del tempio di Bastet 

sono considerati da alcuni alla stregua di divinità celesti, 
tuttavia, sono una specie terrestre creata dai sacerdoti grazie a 
generazioni di incantesimi. 


PIGRI ANIMALI DEL TEMPIO. Di giorno i gatti deltempio 
ozianotra i santuari e i portici, attirando l’attenzione dei 
credenti e ditanto intanto concedendo doni quando è 
opportuno. 

FeROCI GUARDIANI DEL SANTUARI0. Di notte svolgono il 
ruolo di guardiani nei templi, invitando i possibili furfanti ad 
avvicinarsi per poi sbranarli brutalmente. Più di un potenziale 
ladro è andato incontro al proprio destino tra gli artiglie le 
zanne di queste bestie snelle dalla pelliccia nera. I gatti del 
tempio di Bastet sono feroci nemici dei cani del tempio. 


Mostruosità Piccola, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 40 (9d6 + 9) 

Velocità 12 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8(-1)  19(+4) 12(+1) 12(+1) 16(+3) 18(+4) 


Abilità Furtività +6, Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Nuriano, Silvano 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


Fusa Sacerdotali. Quando un chierico o un paladino che venera 
Bastet prepara gli incantesimi mentre il gatto del tempio di 
Bastet si trova entro 1,5 metri da lui, l'incantatore può scegliere 
due incantesimi di 1° livello e un incantesimo di 2° livello che 
è in grado di lanciare e infonderli nel gatto del tempio. Il gatto 
del tempio può lanciare questi incantesimi 1/giorno ciascuno 
senza alcuna componente verbale. Questi incantesimi vengono 
lanciati se sono inclusi nel tratto incantesimi del gatto del 
tempio. 

Olfatto Acuto. Il gatto del tempio dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 


AZIONI 


Multiattacco. || gatto del tempio effettua un attacco con il 
Morso e un attacco con gli Artigli. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 6 (1d4 + 4) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d4 + 4) danni taglienti. 


ATTO DeL TEMPIO DI BASTET 


Richiamo Ammaliante. |l gatto del tempio fa le fusa 


rumorosamente, prendendo a bersaglio un umanoide che 
esso sia in grado di vedere, situato entro 9 metri da esso e 
che sia in grado di sentire il gatto del tempio. Il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 14, altrimenti 

è affascinato. Finché è affascinato dal gatto del tempio, il 
bersaglio deve muoversi verso il gatto a velocità normale e 
cercare di accarezzarlo o prenderlo in braccio. Una creatura 
affascinata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se 
lo supera, l'effetto per lei termina. Se la creatura supera il tiro 
salvezza, essa è immune al richiamo ammaliante del gatto del 
tempio per le 24 ore successive. Il gatto del tempio dispone di 
svantaggio ai tiri per colpire contro qualsiasi creatura che lo 
accarezza o lo tiene in braccio. 


Incantesimi. Il gatto del tempio di Bastes lancia uno dei 


seguenti incantesimi con Carisma come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 14, +6 al tiro 
per colpire con gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: guida 

3/giorno ciascuno: charme su persone, cura ferite 
1/giorno: caratteristica potenziata (solo Grazia del Gatto) 


Il Nuriano è la lingua degli antichi costruttori di piramidi e 


dei maghi dei Portali Rossi ancora vivi nell’Ambientazione 
di Midgard. Sostituiscilo con qualsiasi altra lingua antica di 
magia e potere se stai utilizzando un’altra ambientazione. 


ATTO WAMPUS 


Una giovane donna dai capelli corvini si solleva dalla superficie 
dell’acqua mentre nuota, intonando un soave canto tra sé e sé... ma 
il suo corpo, dal collo in giù, è quello di un leone di montagna. Non 
appena scorge una preda, la sua dolce melodia si trasforma in un 
miagolio infuriato. 


I gatti wampus sono tutti nati da un’antica maledizione di uno 
sciamano. Gli sciamani della genia di troll, degli orchi, dei goblin 
e degli umani sostengono tutti di poter trasformare in un gatto 
wampus chiunque utilizzi magie proibite. 

FIUMI NELLE FORESTE. I gatti wampus cacciano lungo le rive 
dei corsi d’acqua che attraversano le foreste, usando la magia per 
nascondere la loro vera forma e attirare le vittime ignare verso il 
limitare del fiume. Sono soliti attaccare chiunque vedano fare il 
bagno o portare via l’acqua. 


Opio PER IL SacRO. Per quanto preferiscano cibarsi di 
umanoidi maschi senzienti, nutrono un particolare odio, 

e un certo appetito, verso le persone sacre di qualsiasi tipo. 
Ciononostante, a meno che non stiano morendo di fame 

o vengano provocati, non uccidono mai le donne. Anzi, un 

gatto wampus potrebbe stringere un’amicizia temporanea con 
qualsiasi donna che stia avendo dei problemi a causa di un uomo, 
amicizie che durano in genere finché il loro nemico comune non 
viene eliminato. Leggenda vuole che alcune streghe riescano a 
guadagnarsi la loro fiducia e a tenerli come compagni. 


SQUADRE DI PALUDE. Fuochi fatui e miremal amano 
collaborare con i gatti wampus; i primi alterano la loro luce per 
imitare il tremolare di una torcia o di una candela, illuminando 
il felino camuffato, così da poter attirare le vittime, per poi 
aiutare il loro alleato durante lo scontro che segue; i miremal 
raccontano storielle che possono spingere iviaggiatori a 
raggiungere la palude a tarda notte, per poi abbandonarli lì. 


Mostruosità Media, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 58 (9d8 + 18) 

Velocità 12 m, nuotare 6 m, scalare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 18(+4) 15(+2) 12(+1) 14(+2) 16(+3) 


Abilità Inganno +5, Persuasione +5 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 

Ostilità Focalizzata. || gatto wampus dispone di vantaggio agli 
attacchi da mischia contro qualsiasi maschio che esso abbia 
visto usare magia divina o brandire un simbolo sacro. 

Resistenza alla Magia. || gatto wampus dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti. 

Miagolio (Ricarica 5-6). Le creature intelligenti entro 18 metri 
dal gatto wampus che siano in grado di sentire la sua voce 
devono effettuare un tiro salvezza su Carisma con CD 13. Per 
chi lo fallisce, il suono della voce del gatto wampus è piacevole 
e invitante, quindi il gatto dispone di vantaggio alle prove 
di Carisma nei loro confronti per 1 minuto. Durante questo 
periodo, i personaggi colpiti non possono attaccare il gatto 
wampus, a meno che, nel mentre, non vengano feriti. 

Incantesimi. || gatto wampus lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 13): 

A volontà: camuffare se stesso (aspetto di un umano di sesso 
femminile), mano magica 


AZIONI BONUS 


Marchio del Cacciatore (2/Giorno). || gatto wampus sceglie 
come bersaglio una creatura che esso sia in grado di vedere 
entro 18 metri. Per un massimo di 24 ore (o al termine della 
concentrazione, quale delle due avvenga prima), il bersaglio 
subisce 1d6 danni extra ogni volta che viene colpito da un 
attacco con arma del gatto wampus. Inoltre, il gatto wampus 
dispone di vantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) o 

Saggezza (Sopravvivenza) per trovare il bersaglio. 


0 DEI MOSTRI 


BAHALI 


Grosso rettile con denti aguzzi come pugnali e pelle a squame dai 
colori cangianti, lo gbahali colpisce spesso a distanza ravvicinata. 


CoccoDnRILLI CAMALEONTE. Sebbene siano lontani parenti 
dei coccodrilli, gli gbahali si sono adattati a vivere lontano 
dall’acqua. Per sopperire alla mancanza di nascondigli, gli 
gbahali hanno sviluppato capacità camaleontiche. La loro pelle 
cambia colore per adattarsi all'ambiente circostante in modo così 
perfetto da diventare quasi invisibile. Una qualsiasi roccia isolata 
nella prateria potrebbe essere in realtà uno gbahali appostato 
lungo un sentiero, una rotta carovaniera, o una pozza d’acqua. 
La loro pelle spessa può diventare un’armatura di pelle 0 cuoio e, 
conle giuste tecniche alchemiche, si riescono a preservare alcune 
delle sue proprietà mimetiche. 


CACCIATORI PossEnTI. Gli gbahali sono predatori potenti, 
messi in difficoltà solo da rivali troppo grandi per essere afferrati 
o da predatori che cacciano in branco, come leoni e gnoll. Gli 
gbahali vivono in solitudine tranne in autunno, quando i maschi 
vanno in cerca di femmine nelloro territorio. Queste depongono 
le uova in primavera e proteggono il nido fino alla schiusa, 
dopodiché i piccoli di gbahali vengono abbandonati a loro stessi. 
Uccidere uno gbahali adulto è una prova di coraggio e abilità per 
i cacciatori delle pianure. 


SENTINELLE E VAGABONDI. In combattimento, uno gbahali 

fa affidamento sulle proprie capacità mimetiche per tendere 
agguati alle prede. È capace di restare in silente attesa per ore, 
mala sua velocità e furtività gli consentono di colpire in fretta, 
specialmente le prede deboli o isolate. Il suo assalto è abbastanza 
violento da disperdere una mandria e lasciare indietro solo le 
prede più lente, pronte per essere abbattute. 


GBAHALI (POSTOSUCHUS) 


Bestia Enorme, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 126 (12412 + 48) 

Velocità 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 14(+2) 19(+4) 2(-4) 13(+1) 7(-2) 


Abilità Percezione +4, Furtività +8 

Sensi Percezione passiva 14 

Linguaggi — 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 

Nascondersi Camaleontico. || gbahali dispone di vantaggio 
alle prove di Destrezza (Furtività). Se il gbahali si muove alla 
metà della sua velocità o meno, gli attacchi effettuati contro di 
esso prima dell'inizio del prossimo turno del gbahali subiscono 
svantaggio. 


AZIONI 


Multiattacco. || gbahali effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 24 (3d12 + 5) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Media o 
inferiore, è afferrata (CD 15 per sfuggire). Fino al termine della 
lotta, il bersaglio è trattenuto e il gbahali non può usare il 
Morso su un altro bersaglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 

taglienti. 


_TOMO:-DEI MOSTRI» G 


ENIA DI TROLL DEVASTATORE 


Pd 
Nel lontano nord, le popolazioni si stringono terrorizzate durante Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
la notte, spaventate dai corni e dagli ululati dei devastatori portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d4 + 4) danni taglienti. 
affamati di massacro e razzie. La pelle della genia di troll Ascia da Battaglia. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro 
devastatore è spessa e nodosa e la creatura è munita di zanne e per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1 d8 + 4) 
artigli affilatissimi. danni taglienti o 9 (1410 + 4) danni taglienti se usata a due 
SELVAGGI SPAVENTOSI. La genia di trollè meritatamente Dro l'Ascia da Battaglia a due mani impedisce di usare 


famosa perla sua ferocia e i devastatori aiutano a rafforzare tale . IA l 1 
percezione in chiunque li incontri. Ascia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al tiro per 


colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 7 
(1d6 + 4) danni taglienti. 

Ululato di Battaglia (Ricarica 6). Fino a tre alleati che siano in 
grado di sentire la genia di troll devastatore entro 9 metri da 
essa possono effettuare un attacco da mischia ciascuno come 
reazione. 


COMANDANTI GUERRIERI. Le razzie sono un’attività tipica 
della genia di troll e i devastatori sono sempre a capo delle 
scorrerie più feroci in cerca di preziosi, schiavi e scorte. Spesso 
reclutano altre creature e mercenari per rimpinguare le loro 
bande: non è raro trovare umani, gnoll, o hobgoblin assetati di 
sanguetrale loro fila. 

PARLARE CON GLI SPIRITI. I devastatori della genia di troll 
temono spiriti e fantasmi, sono sempre attenti alle parole degli 
sciamani dei loro clan e di folletti e giganti. Preferiscono razziare 
solo dopo aver ricevuto un buon auspicio. 


GENIA DI TROLL DEVASTATORE 


Umanoide Medio (Genia di Troll), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura di pelle) 

Punti Ferita 82 (11d8 + 33) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 13(+1) 16(+3) 11(+0) 12(+1) 13(+1) 


Tiri Salvezza Cos +5, Sag +3, Car +3 

Abilità Intimidire +5, Sopravvivenza +3 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Genia di Troll 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Pelle Spessa. La pelle di una genia di troll devastatore è 
spessa e resistente e gli dà un bonus di +1 alla CA. Questo 
bonus è già preso in considerazione nella CA della genia di 
troll. 

Rigenerazione. La genia di troll devastatore recupera 10 punti 
ferita all'inizio del suo turno. Questo tratto non funziona se la 
genia di troll ha subito danni da acido o da fuoco dalla fine del 
suo turno precedente. La genia di troll muore solo se inizia il 
proprio turno con 0 punti ferita e non può rigenerarsi. 


AZIONI 


Multiattacco. La genia di troll devastatore effettua tre 
attacchi da mischia: due con l'Artiglio e uno con il Morso, 
o due con l'Ascia da Battaglia e uno con l'Ascia, o effettua 
due attacchi a distanza con le Asce. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d4 + 4) danni 
perforanti. 


Parodia selvaggia di uno djinni, la metà inferiore di un al-Aeshma 
è composta da venti torridi e sabbia del deserto. 


DyinnI DI SABBIA. Gli al-Aeshma sono ex-djinn e con questi 
condividono i poteri, sebbene abbiano uno stile più cupo. 
La loro pelle è nera come la pece e la loro forma di vortice 
contiene molta polvere e sabbia. Solo i danni radiosi o da fuoco 
permettono di ucciderli definitivamente, altrimenti la sabbia del 
deserto scorre sui loro corpi per richiudere le ferite e riattaccare 
gli arti recisi. 
VincoLo DEI DESIDERI. Concedere tre desideri a un mortale 
è un obbligo sacro e importante per i geni, che loro stessi 
chiamano vincolo dei desideri. Sono i Signori dell’Aria a imporre 
questa legge celestiale e molti credono che uno djinni non 
possa rifiutarsi di esaudire un desiderio. Di certo, disubbidire 
comporta gravi conseguenze. 

I djinn che rifiutano di esaudire un desiderio, per qualsiasi 
motivo, vengono privati di questo loro potere e consegnati 
agli efreet per mille e uno anni di torture e umiliazioni. I 
sopravvissuti vengono esiliati e costretti a vagare sul Piano 
Materiale. 
Mai PERDONATI. Nessuno degli al-Aeshma è mai stato 
perdonato. La loro punizione li rende folli e tutto fuorché 
pentiti. Gli al-Aeshma costituiscono una piaga feroce e beffarda 
per tutti gli altri geni, persino per gli efreet, poiché conoscono 
molti segreti e illoro cuore brama vendetta. 


Elementale Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 172 (15410 + 90) 

Velocità 9 m, volare 27 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 15(+2)  22(+6) 15(+2) 16(+3) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +6, Sag +7, Car +9 

Immunità ai Danni fulmine, tuono 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 13 

Linguaggi Auran, Comune, Ignan 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 

Camminare nel Vento (3/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Creazione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 

Dipartita Elementale. Quando un al-Aeshma muore, il suo 
corpo si disintegra in un guizzo vorticoso di sabbia grossa, 
lasciando dietro di sé l'equipaggiamento che indossava o 
portava con sé. 

Odio dell'Aria. L'al-Aeshma dispone di vantaggio ai tiri per 
colpire contro avversari in volo. 

Rigenerazione. L'al-Aeshma recupera 10 punti ferita all'inizio 
del suo turno. Se subisce danni da fuoco o radiosi, questo 
tratto non funziona all'inizio del suo prossimo turno. L'al- 
Aeshma muore solo se inizia il proprio turno con 0 punti ferita 
e non può rigenerarsi. 


ENIO, AL- AESHMA 


Vincolato. L'al-Aeshma 


empre essere ancorato alla terra. 
Anche in forma gassosa o in forma di tempesta di sabbia 

una parte di esso deve sempre toccare il terreno. L'altitudine 
massima di volo dell'al-Aeshma è di 15 metri. Se non tocca, 
perde le proprie immunità e ottiene vulnerabilità al fulmine e al 
tuono. 


AZIONI 


Multiattacco. L'al-Aeshma effettua tre attacchi con la Scimitarra. 

Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni taglienti 
più 3 (1d6) danni necrotici. 

Diavolo di Sabbia. Un cilindro di sabbia del raggio di 1,5 metri 
e alto 9 metri si forma magicamente in un punto che l'al- 
Aeshma sia in grado di vedere entro 36 metri da esso. Il diavolo 
di sabbia dura finché l'al-Aeshma mantiene la concentrazione 
(come per un incantesimo). Qualsiasi creatura che non sia l'al- 
Aeshma e che entri nel diavolo di sabbia deve superare un tiro 
salvezza su Forza con CD 18, altrimenti è trattenuta da esso. Un 
numero qualsiasi di creature può essere trattenuto in questo 
modo. All'inizio del turno di una creatura trattenuta, essa 
subisce 7 (246) danni taglienti più 7 (2d6) danni necrotici. L'al- 
Aeshma può muovere il diavolo di sabbia fino a 18 metri come 
azione. Le creature trattenute si muovono con esso. Il diavolo 
di sabbia termina se l'al-Aeshma lo perde di vista. Una creatura 
può usare la sua azione per liberare una creatura trattenuta dal 
diavolo di sabbia, inclusa se stessa, effettuando una prova di 
Forza con CD 18. Se supera la prova, si muove nello spazio più 
vicino al di fuori del diavolo di sabbia. 

Incantesimi. L'al-Aeshma lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 17): 

A volontà: individuazione del bene e del male, individuazione del 
magico, onda tonante 

3/giorno ciascuno: distruggere cibo e acqua (come creare cibo e 
acqua, ma rende sgradevoli cibi e bevande), linguaggi 

1/giorno ciascuno: forma gassosa, immagine maggiore, 
invisibilità, piaga degli insetti 


AZIONI BONUS 


Vento Cattivo. L'al-Aeshma può impestare il proprio spazio con 
un odore soffocante. Quando l'al-Aeshma si muove attraverso 
lo spazio di un'altra creatura in forma gassosa, la creatura deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 18, altrimenti è 
incapacitata fino alla fine del suo prossimo turno. Vento cattivo 
dura finché l'al-Aeshma non abbandona la forma gassosa o 
sceglie di terminare tale effetto come azione bonus. 


ERRIDE 


Questi grossi insetti ingrado di camminare sull’acqua somigliano 
a uno strano incrocio tra un cammello e una locusta senz’ali dalle 
zampe allungate. Il cavaliere può sedere comodamente nella 
generosa cavità sulla loro schiena, persino a velocità elevate o în 
acque agitate. I cavalieri utilizzano le lunghe antenne attorcigliate 
dei gerridi come fossero briglie. 


CAVALCATURE ACQUATICHE DEGLI ELFI. Conosciuti con 
illoro nome elfico, questi grandi folletti pattinatori furono 
incantati e allevati dagli elfi in epoche lontane, quando i loro 
esploratori vagavano per il mondo. I maghi elfici iniziarono con 
dei normali gerridi pattinatori e, attraverso elaborati processi 
magici e complessi incroci mirati, li trasformarono in grandi e 
docili cavalcature. Questi folletti sono in grado di attraversare 
rapidamente grandi specchi d’acqua mentre trasportano un 
cavaliere umanoide, persino in condizioni ventose. 


CAVALCATURE ROBUSTE. Un gerride può trasportare fino a 150 
kg di peso tra cavaliere ed equipaggiamento prima di diventare 
ingombrato e fino a 300 kg da ingombrato. 


AMANTI DEI ProFUMI Dotci.A volte i gerridi vengono 
distratti dai profumi invitanti, come i boccioli di melo o la paglia 
fresca. Adorano anche l’anatra e il cigno crudo. 


Sin dal ritiro degli elfi da Midgard, quasi cinquecento anni 
or sono, molti dei gerridi sono tornati allo stato brado e, 


sebbene di solito siano docili e schivi, possono attaccare 

in sciami furiosi se cacciati o sorpresi all’interno del loro 
territorio. Alcuni intraprendenti pirati mezzelfi di Barsella 
li hanno addomesticati e li usano come imbarcazioni per 
inseguire e abbordare le navi di Bemmea e delle Sette Città. 


Folletto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 77 (9410 + 27) 

Velocità 3 m, scalare 3 m, nuotare 24 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 15(+2)  17(+3) 2(4) 13(+1) 7(-2) 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi - 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 

Allevate per Essere Cavalcate. | gerridi non subiscono penalità 
al movimento o alla velocità a causa dell'ingombro o portando 
un singolo cavaliere. 

Portate dall'Acqua. Qualsiasi gerride può correre sulla 
superficie dell'acqua, ma non quando si trova sulla terra o sta 
scalando. Considerano le acque tempestose come terreno 
normale piuttosto che difficile. Un gerride subisce 1 punto 
ferita di danno per ogni ora trascorsa sulla terraferma. 


AZIONI 


Multiattacco. || gerride effettua un attacco con il Morso e un 
attacco con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni taglienti. 


HouL, DARAKHUL 


Nelle buie profondità del sottosuolo, un impero dalla sfrenata un tiro salvezza su Costituzione con CD 11, altrimenti contrae 
ambizione cresce, trama e sogna. I suoi membri si fanno chiamare la febbre dei darakhul (vedi pagina 208). 

il Popolo, ma gli abitanti della superficie li chiamano i Signori Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
Sotterranei, l'Impero Ghoul, o semplicemente impero dei ghoul. portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
Leloro città giacciono nascoste, i loro agenti si infiltrano nei taglienti. Se il bersaglio è una creatura che non sia un Non 
bassifondi di una ventina di città della superficie e i loro obiettivi Morto, deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
non conoscono limiti. Per loro, chi non fa partedel Popolo è cibo. CD 12, altrimenti è paralizzato per 1 minuto. Una creatura 


paralizzata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno 


[PARAKHUL______.. Ra 
paralizzato per 2 o più round (la vittima fallisce almeno 2 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio tiri salvezza), la creatura contrae la febbre dei darakhul (vedi 

Classe Armatura 16 (corazza di scaglie; 18 con scudo) pagina 208). 

Punti Ferita 78 (12d8 + 24) Piccone da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 

Velocità 9 m colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
perforanti. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 17(+3)  14(+2) 14(+2) 12(+1) 12(+1) 


Abilità Furtività +5, Inganno +3 

Resistenze ai Danni necrotico 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Darakhul 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Fetore. Ogni creatura che inizi il suo turno entro 1,5 metri dal 
darakhul deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
12, altrimenti è avvelenata fino all'inizio del suo prossimo turno. 
Se supera un tiro salvezza o l'effetto ha termine su di lei, la 
creatura è immune al fetore del darakhul per 24 ore. 

Maestro di Camuffamento. Un darakhul con un camuffamento 
preparato dispone di vantaggio alle prove di Carisma (Inganno) 
effettuate per fingersi una creatura vivente. Finché sfrutta 
questo tratto, il darakhul perde il suo fetore. 


Natura del Morto Affamato. Il darakhul non ha bisogno di 
respirare o dormire. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il darakhul subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre che 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Scacciare Contrastato. || darakhul e ogni ghoul entro 9 metri da 
esso dispongono di vantaggio ai tiri salvezza contro gli effetti 
che scacciano i Non Morti. 


AZIONI 


Multiattacco. || darakhul effettua tre attacchi in mischia: un 
attacco con il Morso, uno con l'Artiglio e un attacco con 
il Piccone da Guerra. Se il darakhul usa uno scudo, può 
effettuare invece due attacchi in mischia: l'attacco con il Morso 
e uno con l'Artiglio o il Piccone da Guerra. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) danni 
perforanti e, se il bersaglio è un Umanoide, essa deve superare 


composto d mi e carnivori adoratori Dèi della 
Morte, della Fame e dell’Oscurità, che si recano in superficie 
solo per nutrirsi. Il loro impero nacque molto tempo fa con il 
primo darakhul che rispose alle evocazioni di un diabolista. 

I darakhul sono frutto di una strana magia: sono ghoul 
dotati di intelligenza e poteri necromantici che ambiscono a 
governare tutto ciò che si trova sottoterra. Alcuni sostengono 
che i primi divennero non morti mediante pura forza 
di volontà e infinita depravazione. Altri affermano che i 
darakhul siano i figli di un ghoul drago mitologico chiamato 
Darrakh, che ancora vaga nelle grigie lande desolate tra la vita 
e la morte. 

Laverità è ormai andata perduta; la storia dei secoli prima 
dell’ascesa dell’impero dei ghoul è andata in gran parte 
perduta. I darakhul saranno anche stati più astuti, forti e 
spietati dei ghast o dei normali ghoul, ma erano anche meno 
numerosi. Ciascun darakhul bramava dominare i suoi pari, 
così si creò una successione infinita di re minori, culti della 
fame guidati da carismatici sacerdoti della morte e regni 
necromantici fondati su un singolo maestro dell’occulto. 
Questi non portarono ad alcun vantaggio significativo se non 
a un saccheggio più efficace di tombe e cimiteri. Quando i 
darakhul ricordano i primi regni, parlano dell’Epoca dei Re 
Combattenti. 

La vera nascita del potere darakhul avviene con l’arrivo dei 
loro imperatori. Il Temibile ed Eterno Impero dei Darakhul 
è unaciviltà non morta sepolta nelle profondità della terra, 
che si nutre di carne e amplia di continuo il suo potere, 
combattendo un’eterna guerra contro ogni essere vivente. 
Ben nascosto, è cresciuto in forza, conoscenza e numero. 

Rapidità e ferocia condussero i darakhulverso le loro prime 
conquiste; magie subdole e rabbia spietata hanno tenuto 
insieme il loro impero. Le macchinazioni dell’imperatore 
e l’incrollabile lealtà dei suoi seguaci continueranno a farlo 
avanzare. 


IMPERATORI GHOUL 


Quattro grandi imperatori hanno regnato sui ghoul, 
ciascuno rendendo omaggio al Dio della Morte Anu- 

Akma e a Mordiggian, il Signore Demoniaco dei Ghoul, 
chiamato anche Vardesain. Per onorare queste divinità, ogni 
imperatore ha ampliatol’impero sotterraneo con le proprie 
conquiste. I ghoul hanno pochi alleati e il loro violento 
impero è costantemente in guerra, ma sono quasi sempre 
usciti vincitori dalle innumerevoli battaglie combattute. 


Il primo imperatore, Tonderil lo Spaccaossa, lavorò 
ventitré anni per unire sotto il suo comando i sovrani e i 
re minori dispersi dei darakhul, riuscendo a distruggerli o 
costringendoli a giurargli fedeltà. I ghoul contano gli anni 
dal momento in cui i suoi più grandi avversari si inchinarono 
dinanzi a lui. Giurando fedeltà, i suoi vecchi nemici 
ricevettero titoli e cariche ufficiali; divennero i fondatori 


imperatore. 

Il suo dominio non durò. Tonderil fu sconfitto in battaglia, 
alla guida della carica che ruppe le linee difensive della città 
derro perduta di Gonderif. Aveva regnato per soli nove anni 
come imperatore di tutti i ghoul, ma gettò le basi per tutto 
ciò che sarebbe arrivato in futuro: la loro magia, le legioni e 
l’aristocrazia costituita da duchi, sacerdoti e marchesi rivali. 

Le sue prime vittorie contro gli elfi oscuri e i nani delle 
profondità distrussero intere città della Dea Ragno e del Dio 
della Forgia Volund, trascinando migliaia di schiavi in vendita 
nei mercati. Il modello espansionistico si era ormai stabilito, 
utilizzando la magia dei ghoul fondata su voracità, furia, 
ombre e morte. I necromanti darakhul divennero più potenti 
dei loro omologhi della superficie e le loro incessanti fatiche 
li rendevano noti e temuti. Le loro armate creavano nuovi 
soldati a ogni vittoria. 

La seconda a sedere sul trono faceva parte della progenie 
di Tonderil. Il potere dell’imperatrice Haresha Sangue 
d’Inverno derivava dalla sua fortuna in battaglia: era l’unica 
sopravvissuta dei generali di Gonderif, quindi tornò a casa 
in trionfo e reclamò il trono. Sebbene fosse una potente 
sacerdotessa di Anu-Akma e un’abile stratega, non riuscì a 
controllare i seguacia lei più vicini, morendo dodici anni 
dopo per un colpo di stato. 

Vermesail il Profanatore, il generale che organizzò il 
suddetto colpo di stato, era paranoico e diffidente per via di 
come aveva ottenuto il potere. Si concentrò nel mettere molti 
generali, sacerdoti e necromanti darakhul gli uni contro 
gli altri invece di rivolgere le sue mire verso l’esterno per 
conquistare nuovi territori. Durante il suo regno, l’impero 
si rimpicciolì e Vermesail morì in un combattimento magico 
contro degli assassini drow, divorati da frotte di guardie poco 
dopoaverlo ucciso. 

Il successore prescelto di Vermesail morì al suo fianco. 
Durante la transizione, quasi tutti i duchi si dichiararono 
imperatori, incluso un “re mendicante”, che fu messo in fuga 
quando le legioni del duca Nicoforo marciarono sulla Città 
Bianca. 

Da quel giorno il quarto imperatore, Nicoforo il Pallido, 
ha regnato per venti anni con astuta e instancabile crudeltà. 
Di recente, si è vendicato con i drow per la morte del suo 
predecessore, dapprima inviando un collettivo d’ossa per 
assassinare la somma sacerdotessa drow responsabile, poi 
radendo al suolo la loro città, facendo prigionieri tutti gli elfi 
oscuri, divorando i più deboli e trasformando i più forti. I 
necrofagi prosperano sotto il dominio di Nicoforo, poiché 
egli fa più affidamento sui poteri arcani che su quelli divini dei 
vari sommi sacerdoti. I demoni sostengono che Vardesain, il 
Signore Demoniaco dei Ghoul, sia cresciuto di importanza 
nell’Abisso per via dei successi riportati dall’impero dei 


ghoul. 


HouL DI FERRO 


Un ghoul brutale e dall’aspetto feroce che brandisce un terribile 
falcione, con gli avambracci macchiati fino al gomito di sangue 
scuro e rappreso. I suoi occhi ardenti color ruggine penetrano con 
uno sguardo calcolatore mosso da trattenuta voracità. 


COLONNE PORTANTI DELLE LEGIONI. I ghoul di ferro e i ghast 
rappresentano i membri d’élite delle legioni imperiali e fungono 
da sottufficiali, ufficiali e alfieri. Si nutrono nelle fosse degli 
schiavi e marciano sotto gli ordini della nobiltà darakhul. 
AMANTI DELLE UNIFORMI. I ghoul di ferro vannofieri del loro 
rango e delle loro uniformi. Le loro corazze di piastre standard 
e gli elmi aperti sono di ferro nero con finiture in ottone e il 
cimiero è spesso un ventaglio color rubino realizzato con ali di 
pipistrello o con setole di necroforo, a indicare la loro autorità. 
ARMAMENTI D’Ossa E DENTI. Molti degli oggetti 
nell’equipaggiamento di un ghoul di ferro sono 

intarsiati di ossa o denti, invece che delle perle 

utilizzate per armi forgiate da altre civiltà. 


Non Morto Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 16 (corazza di piastre) 

Punti Ferita 143 (22d8 + 44) 

Velocità 9 m, scavare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 16(+3) 14(+2) 14(+2) 14(+2) 14(+2) 


Immunità ai Danni veleno 
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento 


Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Darakhul, Sottocomune 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Natura del Morto Affamato. Il ghoul di ferro non ha bisogno di 


respirare o dormire. 

Scacciare Contrastato. || ghoul di ferro e ogni ghoul entro 9 
metri da esso dispongono di vantaggio ai tiri salvezza contro 
gli effetti che scacciano i Non Morti. 


AZIONI 


Multiattacco. || ghoul di ferro effettua un attacco con il Morso 
e uno con l'Artiglio, o tre attacchi con il Falcione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (3d8 + 4) danni 
perforanti. Se il bersaglio è un Umanoide, esso deve superare 
un ulteriore tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti 
contrae la febbre dei darakhul. 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (4d6 + 4) danni 
taglienti. Se il bersaglio è una creatura che non sia un Elfo 
o un Non Morto, esso deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è paralizzato per 1 minuto. 
Il bersaglio può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo 
turno e, se lo supera, l'effetto per lui termina. 

Falcione. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1410 + 4) danni taglienti. 

Balestra Pesante. Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro per 
colpire, gittata 30/120 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1410 + 3) 
danni perforanti. 


HOuL, IMPERATORE 


Quest'uomo di mezza età, dai capelli corvini e la pelle color avorio, 
indossa vesti nere e viola e una corona d’argento tempestata di 
smeraldi. Ai piedi porta stivali neri, mentre braccia e mani sono 
coperte di sfarzosi gioielli d’oro e d’argento. Regge uno scettro con 
un’estremità che termina con una composizione di teschi. 


L'imperatore Nicoforo il Pallido governa sull’impero sotterraneo 
dei darakhul. Nelle profondità sotto la superficie, in gallerie buie 

e vaste sale, i ghoul civilizzati dell’impero hanno ottenuto la gloria 
sacrificando carne e pietra sotto la guida di Nicoforo. Questi ha 
condotto l’impero alla vittoria contro gli elfi oscuri e ora quella specie 
è pressoché estinta in tuttii territori sotto il controllo dei ghoul. 
CORTESIE INATTESE. I ghoul, per ora, si accontentano di 
abitare i bui recessi del sottosuolo, ma l’imperatore punta ai 
bottini che si trovano alla luce del sole. L'imperatore Nicoforo 
possiede un’anima d’acciaio e una fame profonda come gli abissi 
del sottosuolo. Nonostante la sua ambizione, è estremamente 
civilizzato e raffinato e tratta persino i nemici più odiati con la 
massima cortesia fino al momento in cui ne divora le ossa. 


Non Morto Medio, Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 204 (24d8 + 96) 

Velocità 9 m, scavare 4,5 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
18 (+4) 14(+2) 19(+4) 20(+5) 17(+3) 21(+5) 


Tiri Salvezza Des +8, Sag +9 


Abilità Inganno +11, Intuizione +9, Percezione +9, Persuasione 
+11 


Resistenze ai Danni freddo, necrotico 

Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da attacchi non magici 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 19, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Darakhul, Draconico, Gnoll, Sottocomune 

Sfida 20 (25.000 PE) Bonus di Competenza +6 


Natura del Morto Affamato. L'imperatore dei ghoul non ha 
bisogno di respirare o dormire. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se l'imperatore fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza allo Scacciare. L'imperatore dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro qualsiasi effetto che scacci i Non Morti. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, l'imperatore subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre 
che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. L'imperatore effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. Può effettuare un attacco con lo 
Scettro invece di un attacco con l'Artiglio. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 18, altrimenti contrae la febbre dei 
darakhul (vedi pagina 208). 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 18, altrimenti è paralizzato per 1 minuto. 
Una creatura paralizzata può ripetere il tiro salvezza alla fine 
di ciascun suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 

Scettro. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1410 + 4) danni 
contundenti più 17 (5d6) danni necrotici. 

Incantesimi. L'imperatore lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 19, +11 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: colpo accurato, messaggio, prestidigitazione, stretta 
folgorante, tocco gelido 

1/giorno ciascuno: allucinazione mortale, blocca mostri, blocca 
persone, cerchio di morte, charme su persone, dardo incantato, 
dito della morte, dominare mostri, immagine speculare, onda 
tonante, palla di fuoco, paura, parola del potere stordire, 
parola del potere uccidere, porta dimensionale 


REAZIONI 


Armatura di Sangue. Quando l'imperatore subisce danni da 
una creatura che esso sia in grado di vedere entro 18 metri da 
lui, l'attaccante subisce danni necrotici pari alla metà dei danni 
inflitti all'imperatore. 

Controincantesimo (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +6 (Carisma). 

Passo Velato (1/Giorno). L'imperatore si teletrasporta in uno 
spazio non occupato entro 9 metri che può vedere. 

Scudo (1/Giorno). Quando l'imperatore viene colpito da 
un attacco o preso di mira da un dardo incantato, crea una 
barriera di forza magica invisibile che aumenta di +5 la sua 
CA (anche contro l'attacco che l'ha innescato) o non subisce 
danno dal dardo incantato fino all'inizio del suo prossimo 
turno. 


AZIONI LEGGENDARIE 


L'imperatore dei ghoul può effettuare 3 azioni leggendarie, 

scelte tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di 

azione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. L'imperatore dei ghoul recupera le azioni leggendarie 

spese all'inizio del proprio turno. 

Attacco. L'imperatore dei ghoul effettua un attacco con 
l'Artiglio o con il Morso. 

Trucchetto. L'imperatore dei ghoul lancia uno dei suoi 
Incantesimi a volontà. 

Fonte di Potere (3 Azioni). Tirare 1d8. L'imperatore dei ghoul 
recupera un uso giornaliero di uno dei suoi Incantesimi di quel 
livello o inferiore. 


LA TANA DELL IMPERATORE DEI GHOUL 


La tana dell’imperatore Nicoforo è il suo palazzo al centro della 
Città Bianca, la capitale dell'impero dei darakhul. È assistito 
dai guerrieri d’élite ghoul della Legione di Ferro e i suoi sudditi 
lovenerano come una divinità. Chiunque alzi un dito contro 
l’imperatore si ritrova ad affrontare un intero impero. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
l’imperatore dei ghoul perde) l’imperatore dei ghoul effettua 
un’azione di tana per provocare uno degli effetti elencati di 
seguito. L'imperatore dei ghoul non può usare lo stesso effetto 
per due round di fila: 


e Fino al conteggio di iniziativa 20 del round successivo, tutte le 
creature che non siano Non Morti e Costrutti e che subiscono 
danni necrotici subiscono 7 (246) danni necrotici aggiuntivi. 


e L'imperatore dei ghoul prende a bersaglio una creatura entro 
9 metri da lui e che esso sia in grado di vedere. La creatura 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, 
altrimenti subisce 18 (4d8) danni necrotici. L’imperatore dei 
ghoul recupera un numero di punti ferita pari al danno inflitto. 


e Un muro di ghiaccio spunta da una superficie entro 30 metri 
dall’imperatore. Il muro è lungo 18 metri, alto 3 metri e spesso 
1,5 metri. Una creatura che si trova nello spazio del muro 
nel momento in cui appare deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 15, altrimenti subisce 10 (3d6) danni da 
freddo. Dopodiché, la creatura è spinta da unlato o dall’altro 
del muro (a scelta della creatura). Ogni sezione di 1,5 metri del 
muro ha CA 10, 1$ pf, resistenza ai danni perforanti e taglienti, 
immunità ai danni da freddo, da veleno e psichici e vulnerabilità 
ai danni da fuoco. Il muro sparisce quando l’imperatore dei 
ghoul usa nuovamente questa azione o muore. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana dell’imperatore dei ghoulè alterata 
dalla sua magia, che genera uno o più degli effetti seguenti: 


e Le creature entro 1,5 chilometri dalla tana che hanno 
contratto la febbre dei darakhul subiscono svantaggio ai tiri 
salvezza su Saggezza contro incantesimi ed effetti generati da 


ghoul o darakhul. 


e Icadaverientro 1,5 chilometri dallatanahanno1l’80% di 
possibilità di rianimarsi sotto forma di scheletri o zombi 24 ore 
dopo laloro morte. Questi non morti non attaccano mai ghoul 
o darakhul, ma obbediscono istintivamente ai loro comandi. 


e Appaiono luci fantasmaentro 15 chilometri dalla tana, sempre 
più frequenti man mano che ci si avvicina. Le luci emanano 
luce fioca fino a 3 metri. I Non Morti dentro quella 
luce ottengono 1d6 punti ferita temporanei all’inizio 
di ciascun proprio turno. I pftemporanei che un 
Non Mortoottiene da questo effetto regionale si 
sommano a qualsiasi pftemporaneo che il Non 
Morto ha ricevuto da questo effetto regionale, 
ma non ad altri effetti. I pftemporanei del Non Morto non 
possono eccedere la metà dei suoi pf massimi. 


Se l’imperatore muore, i mortirianimati come scheletri o zombi 
si riducono in polvere in 1d1o giorni. Gli altri effetti terminano 
immediatamente. 


HOuL IMPERIALE 


Un ghoul imperiale si erge fiero, la carne grigia robusta e 
muscolosa, gli artigli affilati macchiati di nero e î vestiti 
stranamente ben tenuti. Gli occhi rossi dardeggianti hanno una 
luce intelligente e malvagia. 


TruPPE D’AssaLTo. I ghoul imperiali costituiscono le truppe 
d’assalto dell’impero dei ghoul e bramano di espanderne il 
potere e l’influenza. Trattati come truppe ausiliarie, ricevono 
icompiti più gravosi: ingaggiare e trattenere i nemici mentre i 
darakhul, i legionari di ferro e altri li accerchiano. 
COMPETITIVI E AMBIZIOSI. In molti credono che i culti della 
fame o i necrofagi conoscano il segreto per trasformare i ghoul 
imperiali in ghoul di ferro. Questa diceria dona loro speranza 

di far carriera e il potere che esercitano sui ghoul minori e sugli 
schiavi dà loro un assaggio del potere tirannico. A causa della 
propria ambizione e della fame di potere, i ghoul imperiali sono 
sempre pronti a dare prova di sé come cacciatori, guerrieri e spie. 
IMMuUNI AL SoLE. A differenza dei normali darakhul, un ghoul 
imperiale non soffre alla luce diretta del sole e non ha bisogno di 
mascherare il suo vero aspetto. 


Non Morto Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 16 (corazza di piastre) 

Punti Ferita 93 (17d8 + 17) 

Velocità 9 m, scavare 4,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 14(+2)  12(+1) 13(+1) 14(+2) 14(+2) 


Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Darakhul, Sottocomune 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Natura del Morto Affamato. Il ghoul imperiale non ha bisogno 
di respirare o dormire. 

Scacciare Contrastato. Il ghoul imperiale e ogni ghoul entro 9 
metri da esso dispongono di vantaggio ai tiri salvezza contro 
gli effetti che scacciano i Non Morti. 


AZIONI 


Multiattacco. || ghoul imperiale effettua un attacco con il 
Morso e un attacco con gli Artigli. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) danni 
perforanti e, se il bersaglio è un Umanoide, esso deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 11, altrimenti contrae 
la febbre dei darakhul. 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (4d6 + 3) danni 
taglienti. Se il bersaglio è una creatura che non sia un Elfo 
o un Non Morto, esso deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 11, altrimenti è paralizzato per 1 minuto. 
Il bersaglio può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo 
turno e, se lo supera, l'effetto per lui termina. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 6 (148 + 2) 
danni perforanti. 


Hou MENDICANTE 


Questa vuota creatura grigia ed emaciata è coperta di stracci e 
spolpa famelica un frammento d’osso. Si muove così rannicchiata 
che sembra quasi strisciare, ma î suoi occhi brillano come carboni 
ardenti, emanando una ferocia disperata a ogni respiro rauco e 
putrefatto. 


GHout INFERIORI. Gran parte della popolazione 
dell’impero dei ghoul non è costituita da 
darakhul, ma da specie inferiori di ghoul 
e ghast. I ghoul mendicanti sono di gran 
lunga i più deboli tra questi. Sebbene 
compongano il grosso di qualsiasi azione 
militare che coinvolga le legioni, vengono 
impiegati come carne da macello e i 

più derelitti non servono nemmeno a 
questo. Molto spesso portano avanti 

la loro misera esistenza racimolando 

cibo nei pressi della superficie o 
mendicando nelle città ghoul. 


AvvIZZITI E SMUNTI. Magri ed emaciati persino 

peri non morti, ighoul mendicanti sono versioni 

raggrinzite dei loro parenti ordinari, poco più che scheletri 
coperti di carne. Anche se certi ghoul mendicanti trascorrono 
la loro intera esistenza da non morti in questa debole forma, 
alcuni di loro, un tempo, erano ghoul più forti, poi avvizziti una 
volta rimasti intrappolati lontano da fonti di carne. Altri furono 
esiliati dall’impero senza le risorse per cavarsela. 


Non Morto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 12 

Punti Ferita 13 (308) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 15(+2) 10(+0) 12(+1) 11(+0) 14(+2) 


Immunità ai Danni veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Sottocomune 
Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 AZIONI 


Appetito Selvaggio. Un ghoul mendicante che colpisce con Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 


l'attacco con il Morso una creatura sorpresa segna un colpo Portata 1,5 MEO bersaglio. Colpito: e 
critico. perforanti (vedi Appetito Selvaggio, sopra). 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (244 + 2) danni taglienti. 
Se il bersaglio è una creatura che non sia un Elfo o un Non 
Morto, esso deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 10, altrimenti è paralizzato per 1 minuto. Una creatura 
paralizzata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se 
lo supera, l'effetto per lei termina. 


Natura del Morto Affamato. Il ghoul mendicante non ha 
bisogno di respirare o dormire. 

Tattiche del Branco. Il ghoul mendicante dispone di vantaggio 
ai tiri per colpire contro una creatura se almeno un alleato 
del ghoul mendicante si trova entro 1,5 metri dalla creatura e 
l'alleato non è incapacitato. 


Hour PolvERE D OSSA 


Ormai nient'altro che un cumulo di sabbia asciutta, sussurri e 
denti, un ghoul polvere d’ossa è ancora affamato di carne e san gue. 
Il suo corpo polveroso è corruzione allo stato puro, animato 
interamente da energia immonda. 


RIDOTTI IN PoLvERE. Il ghoul polvere d’ossa è piccolo e per 
niente appariscente, un mucchio di polvere e frammenti d’ossa 
che somiglia a un cumulo di polvere dimummia o ai resti di 

un vampiro bruciato dal sole. I ghoul possono ottenere questa 
forma polverosa dopo un lungo periodo d’inedia. Tale processo 
impiega necessariamente decenni ed è per questo motivo che 
esistono pochissimighoul polvere d’ossa: non tutti ighoul sono 
capaci di un tale autocontrollo. Persino traighoulimperiali, 
utilizzare la fame come forma di tortura è considerato offensivo 
ed è piuttosto raro. Un ghoul polvere d’ossa può nascere dai resti 
di un prigioniero morto di fame o di un ghoul intrappolato in 
una caverna senza uscite, lasciandosi alle spalle la carne residua 
e prendendovita quasi esclusivamente per fame, odio e l'amara 
saggezza di lunghi secoli. 

BEFFARDI E RaNcOROSsI. I ghoul polvere d’ossa sono creature 
di pura malvagità, desiderose di divorare, corrompere e 
distruggere ogni essere vivente. Le uniche creature verso le quali 
sentono una qualche affinità sono i ghoul, ma anche in quel 
caso il loro comportamento è derisorio, invidioso e arrogante. 
Mostrano una qualche forma di rispetto solo per i nobili 
darakhul. 

Voci SussuRRANTI. Gran parte dei ghoul polvere d’ossa parla 
almeno quattro lingue, ma le loro voci sono molto deboli. 
Sentirne parlare uno normalmente richiede una prova di 
Percezione con CD 1s. I Non Morti dispongono di vantaggio a 
questa prova. 


Non Morto Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 195 (26d6 + 104) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 20(+5) 18(+4) 19(+4) 15(+2) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +8, Sag +6, Car +8 

Abilità Furtività +9, Percezione +6 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da attacchi non magici 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Darakhul, Draconico, Nanico 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Amorfo. Il ghoul polvere d'ossa può muoversi attraverso uno 
spazio stretto quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 

Natura del Morto Affamato. Il ghoul polvere d'ossa non ha 
bisogno di respirare o dormire. 

Scacciare Contrastato. Il ghoul polvere d'ossa e ogni ghoul 
entro 9 metri da esso dispongono di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli effetti che scacciano i Non Morti. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni 
perforanti più la Forza del bersaglio è ridotta di 1d4 punti. 
Se la Forza è ridotta a 0, il bersaglio muore. Altrimenti, la 
riduzione dura finché il bersaglio termina un riposo breve 
o lungo. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17, altrimenti è paralizzato per 1d4 + 
1 round. Se la creatura bersaglio è un Umanoide, essa deve 
superare un secondo tiro salvezza su Costituzione con CD 19, 
altrimenti contrae la febbre dei darakhul. 

Polvere Tombale. Un ghoul polvere d'ossa può proiettare 
un cono di 12 metri di polvere tombale. Tutti le creature 
all'interno dell'area devono superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 19 per evitare di subire 18 (448 danni 
necrotici). Se il bersaglio è Umanoide, deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 17, o contrarre la febbre dei 
darakhul. 

Un ghoul polvere d'ossa risucchia la forza vitale delle 
vittime con Polvere Tombale ogniqualvolta esso può usare 
quell'energia per trasformare la sua forma in una più solida 
e conservarla. La nuova forma è di taglia Piccola e semi- 
trasparente, ma simile alla forma di un normale ghoul. In 
questa forma, il ghoul non è amorfo e non può creare un 
turbine, ma può parlare normalmente e maneggiare oggetti. 
La forma alterata dura 1 minuto per ogni punto di danni 
necrotici che esso ha inflitto a creature che non sono Non 
Morti o Costrutti. 

Turbine (Ricarica 5-6). Un ghoul polvere d'ossa può generare 
un turbine di ossa e denti. Tutte le creature dentro un cubo 
di 6 metri di spigolo devono effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 17. In caso di fallimento, una creatura 
subisce 66 (12d10) danni taglienti e la sua Forza è ridotta 
di 1d6 punti. Se la Forza è ridotta a 0, il bersaglio muore. 
Altrimenti, la riduzione dura finché il bersaglio termina un 
riposo breve o lungo. In caso di successo, una creatura subisce 
la metà dei danni taglienti e il suo punteggio di Forza non 
viene ridotto.. 

Incantesimi. Il ghoul polvere d'ossa lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: dissolvi magie, oscurità, raggio di affaticamento, 
tocco gelido 
3/giorno: cecità/sordità, cerchio di morte (10d6) 


1/giorno: dito della morte 
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“FEBBRE DEI DARAKHUL |<... 


Diffusa principalmente mediante ferite da morso, questa 
rara malattia si manifesta entro 24 ore indebolendo 
rapidamentela vittima. Una creatura infetta deve effettuare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17 dopo ogni 
riposo lungo. Se fallisce il tiro, la vittima subisce 14 (446) 
danni necrotici e il suo massimo di punti ferita è ridotto 

di una quantità pari ai danni subiti. Questa riduzione non 
può essere rimossa fin quando la vittima non guarisce dalla 
febbre dei darakhul e, anche in quel caso, solo utilizzando 
ristorare superiore o una magia simile. La vittima guarisce 
dalla malattia superando i tiri salvezza per due giorni 
consecutivi. Ristorare superiore cura la malattia; ristorare 
inferiore permette alla vittima di effettuare il tiro salvezza di 
Costituzione giornaliero disponendo di vantaggio. 

Diffusa prevalentemente tra gli umanoidi, la malattia 
può contagiare gli ogre, pertanto anche altri giganti 
potrebbero esserne suscettibili. 

Se la creatura infetta muore mentreè sotto gli effetti 
della febbre dei darakhul, effettuare un tiro con 1d20, 
aggiungendo il modificatore di Costituzione attuale del 
personaggio; cercare il risultato ottenuto sulla tabella Post 
Mortem sottostante per determinare in quale forma da 
Non Morto si risveglierà il corpo della vittima. 


TABELLA Post MoRTEM 


Risultato Ritorna Come... 


1-9 Nessuno; la vittima è semplicemente morta 


10-16 
17-20 
21+ 


Ghoul 
Ghast 
Darakhul 


GHOUL A MIDGARD (5, 


L’impero dei ghoul mantiene complesse strutture sociali 
e forgia alleanze solide, in particolare con i principati non 
morti di Morgau e Doresh. Esistono delle ambasciate 
non ufficiali a Zobeck, Krakova, Magdar e nei cantoni 
Rocciaferro. Altri avamposti si celano sotto le Sette Città, 
in Illiria, o anche oltre. 

La loro pazienza e la volontà di convertire i nemici in 
seguaci rendono difficile ottenere vittorie significative 
sui darakhul. Tre intere legioni di ghoul di ferro sono al 
servizio diretto dell’imperatore Nicoforo e un’altra decina 
di legioni dalle varie capacità combattono le altre specie del 
sottosuolo. 
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IGANTE DI CICCIA +. <>: 


Questo gigante obeso e dai fianchi enormi è afflitto da ulcere, vene 
varicose ed eruzioni micotiche. Anche se arranca su gambe corte 

e callose, sposta il proprio peso con fare pericoloso, cogliendo alla 
sprovvista parecchi nemici. 


STAZZA ENORME. Che sia il risultato di una maledizione 
secolare o di un adattamento graduale a un’esistenza comoda, il 
gigante di ciccia, una delle specie più piccole di giganti, è più 
grande in larghezza che in altezza e la sua vita semplice è 
quasi comica. 

Troppo obeso perbrandire con efficacia 
delle armi conle sue dita tozze, un 
gigante di ciccia usa la sua enorme mole 
con effetti letali, travolgendo oppure 
afferrando i nemici per poi sedercisi sopra 
per schiacciarli a morte, mentre scaccia 
viai proiettili e incassa tutti gli attacchi in 
mischia finché le vittime non smettono di 
dimenarsi, alzandosi poi a controllare se 
sono morte. 


RACCOGLITORI EFFICIENTI. I 
giganti di ciccia sono i meno attivi tra i 
giganti, in quanto trascorrono la maggior parte del loro 
tempo a riposare, rilassarsi e dormire, dedicando solo brevi 
periodi ogni giorno alla ricerca di cibo, trascinandosi in 
giro svogliatamente. Dato che il gigante di ciccia mangia 
praticamente di tutto, non deve allontanarsi molto per 
trovare abbastanza cibo da sostenere la sua mole, 
quindi lo si trova spesso nelle vicinanze della sua 

tana rudimentale. 


PELLI ANNODATE. I giganti di ciccia indossano 
soltanto stracci fatti di pelli annodate alla meglio, che 
lasciano esposta gran parte della loro pelle scolorita e 
smagliata. Le pelli d’orso e quelle umane sono tra le loro 
preferite. Un gigante di ciccia è alto dai 2,4 ai 3 metrie il suo 
peso varia dai 1.000 ai 1.250 kg. 


GIGANTE DI CICCIA 


Gigante Grande, Tipicamente Caotico Malvagio. 


Imponente. Un gigante di ciccia non può effettuare l'azione 
Scatto. Gli attacchi che spingono, fanno inciampare, o afferrano 
subiscono svantaggio contro un gigante di ciccia. 


Classe Armatura 14 (armatura naturale) AZIONI 

Punti Ferita 110 (13410 + 39) _— ————T —_—__ _ 0 o0# _1leWr= 

Velbodità Gm Multiattacco. I gigante effettua due attacchi con lo Schianto. se 
entrambi colpiscono, il bersaglio è afferrato (CD 15 per sfuggire) 

FOR DES cos INT SAG CAR e il gigante di ciccia usa Accovacciato contro il bersaglio come 


azione bonus. 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 


20 (+5) 6(-2) 16 (+3) 9(-1) 13(+1) 8(-1) 


Tiri Salvezza Cos +5 


contundenti. 
Abilità Percezione +3 Accovacciato. || gigante di ciccia si accovaccia sopra al bersaglio, 
Immunità ai Danni veleno inchiodandolo al terreno, dove è afferrato e trattenuto (CD 17 
Immunità alle Condizioni avvelenato per sfuggire). Il gigante di ciccia è libero di attaccare un altro 
Sensi Percezione passiva 13 bersaglio ma, se si muove dallo spazio in cui si trova, le creature 
Linguaggi Gigante, Nanico trattenute sono liberate. Finché il gigante non si muove da 
Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 quel punto, può rimanere accovacciato su un massimo di due 


creature di taglia Media o inferiore. Una creatura subisce 9 (1d8 
+ 5) danni contundenti ogni volta che inizia il proprio turno 


trattenuta da un gigante di ciccia accovacciato. 
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IGANTE DEL DESERTO 


L’enorme donna si leva dalle sabbie del deserto. La sua veste 
marrone chiaro è quasi dello stesso colore del terreno sabbioso e la 
pelle ruvida è di un nocciola intenso. 


I giganti del deserto vivono nelle aride lande desolate che 

un tempo erano un fiorente impero di giganti. La loro pelle 
marrone intenso è ruvida e indossano vesti leggere color sabbia, 
messe inrisalto(tranne quando cercano di mimetizzarsi) da 
copricapi e fasce dai colori vivaci. Sotto gli abiti, i giganti del 
deserto tingono o tatuano la pelle con intricati motivi in un 
trionfo di colori che gli estranei vedono raramente. 
RerAGGIO Nomape.Igiganti del deserto 
sopravvivono nelle distese roventi spostandosi 
di oasi in oasi. Seguono le mandrie di 

animali del deserto che allevano per ottenere 
latte, carne e pelli ed evitano gran parte dei 
contatti con i popoli sedentari. Riescono a 
sopravvivere al sole cocente in piena estate, 
poiché conoscono vie segrete con relativa 
abbondanza d’acqua e la posizione di 

caverne fresche e riparate. 

Sebbene in epoche passate i giganti del 
deserto vivessero in città e insediamenti 
stabili, la caduta del loro antico imperoli 
spinse verso le dune. Laverità dietro il loro stile 
di vita nomade è un tasto dolente; se un estraneo 
ne viene a conoscenza, i giganti del deserto non si 
fermano davanti a nulla pur di metterlo a tacere per 
sempre. 

Custopi DEL Passato. Col tempo, i nomadi giganti 
del deserto hanno accumulato enormi conoscenze 

su rovine e reliquie sparse sopra e sotto la superficie 
della loro patria. Nelle rare occasioni in cui le tribù 
necessitano di qualcosa dagli estranei, queste informazioni 
rappresentano la loro merce di scambio più preziosa. Le reliquie 
del passato, o anche solo la posizione di rovine ancora intatte, 
permettono di ottenere parecchi vantaggi per la tribù. 

I motivi che i giganti imprimono minuziosamente sui propri 
corpi narrano una storia che, se ricostruita correttamente, rivela 
l’insieme delle scoperte di un’intera tribù. Per questo motivo, 
peri giganti del deserto, i corpi dei loro morti sono sacri. Fanno 
di tutto per recuperarli, così da poter dividere tra gli altri membri 
della tribù la conoscenza conservata sulla pelle del defunto. Nel 
caso dei giganti del deserto anziani, queste iscrizioni segrete 
equivalgono a pergamene di incantesimi. 


GIGANTE DEL DESERTO 


Gigante Enorme, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 175 (14d12 + 84) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
27 (+8) 10(+0) 22(+6) 13(+1) 18(+4) 15(+2) 


Tiri Salvezza For +12, Cos +10, Car +6 

Abilità Furtività +4, Percezione +8, Sopravvivenza +8 
Immunità ai Danni fuoco 
Sensi Percezione passiva 18 
Linguaggi Comune, Gigante 
Sfida 9 (5.000 PE) 


Bonus di Competenza +4 


Andatura Desolata. || gigante ignora il terreno difficile causato 
da sabbia, ghiaia, o pietre. 

Camuffamento di Sabbia. Il gigante dispone di vantaggio alle 
prove di Destrezza (Furtività) effettuate per nascondersi in 
terreno sabbioso. 


AZIONI 


Multiattacco. || gigante effettua due attacchi con la Roncola. 

Roncola. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 23 (6d4 + 8) danni taglienti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +12 al tiro per colpire, 
gittata 18/72 m, un bersaglio. Colpito: 30 (4410 + 8) danni 
contundenti. 


IGANTE, HRAESVELGR 


Un gigante si erge risoluto nel mezzo di una tempesta. Con 
un’occhiata funesta leva il pugno e lancia un grido di guerra. 
Questo si trasforma in uno stridio di volatile e la forma del gigante 
muta in quella di un enorme uccello, le cui ali oscurano il cielo. 


Un gigante con sangue divino nelle vene, Hraesvelgr il 
Divoratore di Cadaveri è potente e muscoloso. La sua pelle è 
color bronzo pallido, gli occhi violacei, mentre capelli e barba 
hanno il colore delle nubi temporalesche. 

Forma pI Roc. Quando assume l’altra sua forma, Hraesvelgr 
diventa un tremendo roc, con ali enormi che agitano i venti nei 
cieli. Gli occhi restano viola e le piume della sua forma di roc 
sono dello stesso colore dei capelli, che scintillano di macchie 
colorate qua e là, come gioielli incastonati nell’acciaio. 
ORIGINE DEL VENTO. Hraesvelgr abita ai confini del mondo. 
Dalla cima del picco su cui dimora, egli crea ilvento e lo invia 
in tutto il globo. Come si addice a creature di tale potere 
primordiale, Hraesvelgr non vede di buon occhio gli intrusi e 
aggredisce e divora i corpi degli sciocchi che mettono alla prova 
la sua potenza in cerca delle favolose ricchezze presenti nella sua 
dimora. 


Gigante Enorme (Mutaforma, Titano), Neutrale 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 

Punti Ferita 241 (21412 + 105) 

Velocità 15 m, (6 m, volare 36 m in forma di roc) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
25 (+7) 10(+0) 20(+5) 16(+3) 17(+3) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +6, Int +9, Sag +9, Car +11 

Abilità Atletica +13, Percezione +9, Sopravvivenza +9 

Resistenze ai Danni fulmine, tuono 

Immunità ai Danni freddo; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni indebolimento 

Sensi Percezione passiva 19 

Linguaggi Auran, Comune, Gigante (non può parlare in forma 
di roc) 

Sfida 19 (22.000 PE) Bonus di Competenza +6 


Controllare Tempo Atmosferico (3/Giorno). Come 
l'incantesimo omonimo. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Hraesvelgr fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Vista Acuta (Solo in Forma di Roc). Hraesvelgr dispone di 
vantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla 
vista. 


AZIONI 


Multiattacco. Hraesvelgr effettua due attacchi con arma. 

Becco (Solo in Forma di Roc). Attacco con Arma da Mischia: 
+13 al tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 25 
(4d8 + 7) danni perforanti. 

Pugno (Solo in Forma di Gigante). Attacco con Arma da 
Mischia: +13 al tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. 
Colpito: 20 (3d8 + 7) danni contundenti e la creatura deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 21, altrimenti 
è stordita fino all'inizio del prossimo turno di Hraesvelgr. 

Grinfie (Solo in Forma di Roc). Attacco con Arma da Mischia: 
+13 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 21 
(4d6 + 7) danni taglienti e il bersaglio è afferrato (CD 17 per 
sfuggire). Fino al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e 
Hraesvelgr non può usare le Grinfie contro un altro bersaglio. 

Burrasca Deflagrante (Ricarica 5-6). Hraesvelgr scatena una 
folata di vento di burrasca su una linea lunga 18 metri e larga 
3 metri. Le creature in quell'area subiscono 35 (10d6) danni 
contundenti e sono spinte indietro di 4,5 metri da Hraesvelgr, 
altrimenti subiscono la metà di questi danni e non sono spinte 
se superano un tiro salvezza su Forza con CD 19. 

Luce. Per 1 ora, un oggetto toccato da Hraesvelgr irradia luce 
intensa in un raggio di 6 metri e luce fioca per ulteriori 6 metri, 
come l'incantesimo omonimo. Tiro salvezza degli incantesimi 
CD 19. 


REAZIONI 


Caduta Morbida. Ogni volta che Hraesvelgr o una creatura 
entro 18 metri da lui cade, Hraesvelgr può scegliere fino a 
cinque creature entro 18 metri e rallentarne la caduta a 18 
metri per round per 1 minuto. Le creature che atterrano prima 
del termine della durata, non subiscono danni da caduta e 
atterrano in piedi, ponendo fine a questo effetto. 


AZIONI BONUS 


Mutaforma. Hraesvelgr può trasformarsi in un roc. Qualsiasi 
equipaggiamento che esso indossa o porta con sé si fonde 
nella sua nuova forma. Conserva le proprie statistiche di gioco 
a eccezione di quanto riportato. Ritorna alla propria forma 
di gigante se ridotto a 0 punti ferita o quando usa un'azione 
bonus per trasformarsi nuovamente. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Hraesvelgr può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra 
le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Hraesvelgr recupera le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno. 


Attacco. Hraesvelgr effettua un attacco con il Pugno o con le 
Grinfie. 

Movimento (2 Azioni). Hraesvelgr si muove alla metà della sua 
velocità. Quando è in forma di roc, tutte le creature entro 3 
metri da Hraesvelgr al termine di questo movimento devono 
superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti 
subiscono 10 (3d6) danni contundenti e cadono a terra prone. 


G* TOMO DEI MOSTRI 


Inghiottire (3 Azioni, Solo in Forma di Roc). Hraesvelgr 
effettua un attacco con il Morso contro una creatura che ha 
afferrato. Se colpisce, la creatura è inghiottita. Una creatura 
inghiottita non è più afferrata, ma è accecata, trattenuta 
e dispone di vantaggio contro gli attacchi e gli effetti 
provenienti da fuori da Hraesvelgr. Una creatura inghiottita 
subisce 14 (4d6) danni da acido all'inizio di ogni turno di 
Hraesvelgr. 

Se Hraesvelgr ritorna alla forma di gigante, o subisce 40 o 
più danni in un singolo turno da una creatura inghiottita, deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 20 o rigurgita 
tutte le creature inghiottite, che cadono a terra prone entro 3 
metri dal gigante. Se Hraesvelgr muore, le creature inghiottite 
non sono più trattenute e possono fuggire dal suo corpo 
spendendo 9 metri di movimento, uscendo prone dal mostro. 


La TANA DI HRAESVELGR 


La tanadi Hraesvelgr è una rupe di pietra grigia spazzata 
dalvento, ai confini del mondo. Sulla vetta più alta è posata 
un’imponente casupola scavata nel fianco della montagna. 

Sul tetto piatto della casupola c’è un enorme nido ricavato dai 
tronchi scheggiati di alberi enormi, costantemente sferzato dal 
vento. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
Hraesvelgr perde) Hraesvelgr effettua un’azione di tana per 
provocare uno degli effetti elencati di seguito. Hraesvelgr non 
può usare lo stesso effetto per due round di fila: 


e Hraesvelgr scatena una raffica di vento in un cono 
di 18 metri. Tutte le creature in quell’area devono 
superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
15, altrimenti cadono a terra prone. 


e Unacreaturaentro 18 metri da Hraesvelgr 
e che lui sia in grado di vedere deve 
superare un tiro salvezza su Forza con 
CD 15, altrimenti è spazzata via da 
una colonna di vento. La creatura è 
trattenuta e sospesa a 4,5 metri dal 
terreno. Se la creatura ha qualcosa 
a cui aggrapparsi, può tirarsi fuori 
dalvento usando un’azione e 
superando una prova di Forza con 
CD 15. Un’altra creatura in grado 
di raggiungere la creatura sospesa 
può liberarla allo stesso modo. In 
alternativa, una creatura volante 
può ripetere il tiro salvezza come 
azione. Se lo supera, si muove 
di 1,5 metri fuori dalla colonna 
di vento. Questo effetto dura 
finché Hraesvelgr non effettua 
nuovamente questa azione 0 
muore. 
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e Hraesvelgr emette un fragoroso muggito in forma di gigante o 
uno strillo assordante in forma di roc. Tutte le creature entro 
9 metri devono superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15, altrimenti sono spaventate per 1 minuto. Una creatura 
spaventata ripete il tiro salvezza alla fine del proprio turno e, 
se lo supera, l’effetto per lei termina. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di Hraesvelgr è alterata dalla magia 
del divoratore di cadaveri, che genera uno o più degli effetti 
seguenti: 


e Forti bufere sono comuni entro 9 chilometri dalla tana. 

e La tanaattrae volatili giganti che la difendono strenuamente 
dagli intrusi. 

e Ilvento entro 15 chilometri dalla tana ha un pungente odore 
di carogna. 


Se Hraesvelgr muore, le condizioni nell’area intorno alla tana 
ritornano alla normalità nel corso di Id10 giorni. 


p_* 


IGANTE JOTUN 


La terra trema a ogni passo dei giganti jotun, gli immortali nemici 
degli dèi. Alti abbastanza da guardare negli occhi un titano e 

con forza tale da poter combattere con un lindwurm, gli jotun 
sono i signori dei giganti. Le loro enormi sale sono scavate nelle 
montagne e nei ghiacciai delle Terre del Nord. 


NEMICI DEGLI Dèr. In quanto nemici delle divinità nordiche, 
tramano per riottenere il loro rango di sovrani della Creazione. 
Molti di loro conoscono antichi segreti e frammenti di 
conoscenzaarcana antidiluviana, pertanto potrebbero avere 
altre capacità oltre a quelle elencate di seguito. I giganti jotun 
più potenti sono a metà tra mortali e semidei. 

COMPETIZIONI E SFIDE. Comea molti giganti, anche agli 
jotun piacciono le sfide, persino quelle degli insignificanti 
umani. Solo gli eroi più possenti possono sfidare la potenza di 
un gigante jotun in combattimento fisico. È più sicuro affidarsi 
all’astuzia o all’inganno, anche se abusarne li fa infuriare e, per 
giunta, i giganti jotun non sono certo degli sciocchi. 

IN ATTESA DEL RAGNAROK. I gigantijotun conoscono grandi 
magie e si adoperano per provocare il Ragnarok, la fine dei 
tempi. 


Gigante Mastodontico, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 

Punti Ferita 407 (22420 + 176) 

Velocità 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
30(+10) 8(-1) 26 (+8) 18(+4) 20(+5) 14 (+2) 


Tiri Salvezza Cos +15, Sag +12, Car +9 

Abilità Arcano +11, Furtività +6, Natura +11, Storia +11 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Gigante 

Sfida 22 (25.000 PE) Bonus di Competenza +7 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma del gigante sono magici. 

Immortalità. | jotun non subiscono gli effetti negativi 
dell'invecchiamento e sono immuni agli effetti che riducono i 
punteggi di caratteristica e il massimo dei punti ferita. 

Parlare con gli Animali. Il gigante jotun può parlare e 
comprendere tutte le Bestie. 

Resistenza alla Magia. Il gigante dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Troppo Grande per Notarlo. Le grandi dimensioni del gigante 
jotun spesso portano chi si trova nelle vicinanze a confondere 
un gigante a riposo con un elemento del paesaggio. Il jotun 
dispone di vantaggio alle prove di Furtività quando non si 
muove. 


AZIONI 


Multiattacco. || gigante usa la Presenza Terrificante e poi 
effettua due attacchi con il Randello Pesante. 

Randello Pesante. Attacco con Arma da Mischia: +17 al tiro 
per colpire, portata 9 m, un bersaglio. Colpito: 55 (10d8 + 10) 
danni contundenti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +17 al tiro per colpire, 
gittata 27/72 m, un bersaglio. Colpito: 49 (6d12 + 10) danni 
contundenti. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta del gigante 
situata entro 36 metri da esso e che sia consapevole della 
presenza del gigante deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 20, altrimenti è spaventata per 1 minuto. 
Una creatura ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno 
e, se lo supera, l'effetto per lei termina. Quando una creatura 
supera il tiro salvezza è immune alla Presenza Terrificante del 
gigante per le 24 ore successive. 

Incantesimi. Il gigante jotun lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Saggezza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 20): 

A volontà: terremoto, trasformazione 
3/giorno: folata di vento, scagliare maledizione 
1/giorno: divinazione 


REAZIONI 


Afferrare Pietre. Se una pietra o un oggetto 
simile è scagliato contro il gigante, esso può, 
superando un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 10, afferrare il proiettile 
senza subire alcun danno 
contundente da esso. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il gigante jotun può effettuare 1 azione 
leggendaria solo alla fine del turno di 
un'altra creatura. Il gigante recupera 
l'azione leggendaria spesa all'inizio 
del proprio turno. 

Individuazione. || gigante jotun 
effettua una prova di Saggezza 
(Percezione). 

Ritorno Planare. Se esiliato, un 
gigante jotun può ritornare al 
piano che ha lasciato 2/giorno. 
Se esiliato una terza volta, 
non può ritornare. 

Colpo Rotante. || 
gigante jotun può 
roteare il suo Randello 
Pesante intorno a sé. 
L'arma disegna una traiettoria 
a semicerchio larga 9 metri 
intorno al gigante. Tutti i bersagli in quell'area subiscono 46 
(8d8 + 10) danni contundenti, o nessun danno se superano un 


tiro salvezza su Destrezza con CD 20. 


IGANTE THURSIR 


Pesantemente corazzati e armati di due martelli istoriati di 
rune, la chioma e la barba fulve di un gigante thursir sono spesso 
intrecciate nello stile di un enorme nano. Sono alti 2,7 metri e 
pesano 300 kg. 


MASsTRI FoRGIATORI. Avidi e ferocemente competitivi, i 
thursir abitano vaste caverne sotto monti gelati, dove lavorano 
alacremente per forgiare catene, armature ed enormi macchine 
da guerra. I gigantithursir hanno una naturale propensione per 
la metallurgia e tutte le armature e le armi che forgiano sono 

di qualità eccelsa tanto che possono valere il doppio del prezzo 
normale. 


APPETITI Voraci. Quando nonlavorano alla forgia, questi 
giganti si divertono con ghiotti banchetti e chiassose gare di 
lotta, oppure razziano gli insediamenti umani in cerca di cibo e 
tesori. 


SACERDOTESSE DELLA RuNA DEL FocOLARE. Le sacerdotesse 
hanno un rango sociale molto più elevato rispetto alle 
altre gigantesse thursir, le quali vengono trattate 
meschinamente. La maggior parte delle gigantesse 
thursir sono inservienti, considerate adatte solo ad 
allevare figli e ai lavori umili. D’altro canto, i thursir 
maschi sono artigiani, guerrieri e forgiatori, mentre gran 
parte dei sacerdoti e degli incantatori sono donne. Per 
questo motivo, esse sono consigliere apprezzate e tenute in 
gran considerazione, o almeno ritenute molto preziose. 


Gigante Grande, Tipicamente Qualsiasi Malvagio 
Classe Armatura 13 (giaco di maglia) 

Punti Ferita 114 (12410 + 48) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4) 10(+0) 18(+4) 13(+1) 15(+2) 11(+0) 


Tiri Salvezza Cos +6 

Abilità Atletica +6, Percezione +4 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Gigante, Nanico 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Stomaco di Ferro. |l gigante può consumare la metà del suo 
peso in cibo senza effetti negativi e dispone di vantaggio 


contro qualsiasi cosa che potrebbe avvelenarlo. Alimenti 
velenosi e guasti sono comuni nella tana di un thursir. 


“ 


AZIONI 


Multiattacco. || gigante effettua due attacchi con il Martello da 
Guerra. 


Martello da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
contundenti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro per colpire, 
gittata 12/48 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
contundenti. 

Sangue Runico (3/Giorno). | giganti thursir possono incidere 
la runa thurs su un'arma. Una creatura colpita dall'arma 
subisce 1d8 danni da fulmine aggiuntivi e il bersaglio non 
può effettuare reazioni fino all'inizio del suo prossimo turno. 
La runa thurs dura per un'ora, o per tre colpi, a seconda 
dell'evento che si verifica per primo. 


IPSOSFIN 


Con le ali nere e un corpo pallido come l’alabastro, è facile 
riconoscere una gipsosfinge e il suo becco d’avvoltoio. Nelruolo 
di potenti servitori degli dèi della morte e del deserto, sono ricche 
di indovinelli e ossessioni che hanno a che vedere con la morte e 

i defunti. Hanno occhi capaci di scorgere le prede a chilometri 

di distanza, mentre l’altitudine che possono raggiungere in volo 
permetteloro di nascondersi, nonostante la stazza im ponente. 


La pallida gipsosfinge risplende sotto il sole del deserto, 
svettando su tombe e caverne sotterranee. Ciononostante, 
può nascondersi facilmente alzandosi in volo, celata tra le 
nubi illuminate dalla luna. È possibile trovare queste creature 
ovunquevi siano dei corpi sepolti o lasciati a marcire, intente 
a fare incetta di cadaveri nei campi di battaglia delle tribù 
desertiche. 


DICERIE E INDOVINELLI. Le gipsosfingi sono solite conversare 
con non morti senzienti, sacerdoti degli dèi della morte e altre 
sfingi, ma è raro che si intrattengano con i loro simili. Sono 
gelosamente territoriali e tendono a reclamare le necropoli al 
centro delle loro regioni. 

Come tutte le sfingi, anche le gipsosfingi apprezzano gli 
indovinelli. Si affidano alla magia per risolvere i rompicapi più 
impegnativi, di cui non riescono a trovare la risposta in altri 
modi. 


VoLo NoTTURNO. A differenza di buona parte delle loro cugine, 
le gipsosfingi sono abili aviatrici, capaci di lanciarsi in picchiata 
dal cielo notturno per afferrare una carcassa o un cammello 
addormentato. Lo scoccare della mezzanotte ha un significato 
speciale, per quanto sconosciuto, per queste creature. 


CONDANNA PREDETTA. Di tanto in tanto può capitare che 
un nobile paranoico si metta in cerca di una gipsosfinge, 
intenzionato a supplicarla affinché gli riveli il momento e il 
luogo della sua morte, nella 
speranza di poter ingannare 
il fato. La creatura 
richiederà un alto prezzo 
per un servizio simile, 
inclusi pagamenti in 
cadaveri di umani, di 
creature insolite, o di 
specie praticamente 
estinte. Eppure, anche 
unavolta ricevuto 

il compenso, è raro 

che una gipsosfinge 
onori la sua parte 
dell’accordo: è più 
probabile che rivolga la 
sua magia della morte sul 
supplicante, uccidendolo 
sul posto. 


Mostruosità Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 171 (18410 + 72) 

Velocità 12 m, volare 21 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+2) 18(+4) 18(+4) 18(+4) 18(+4) 


Abilità Arcano +9, Percezione +9, Religione +9, Storia +9 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 19, vista pura 27 m 

Linguaggi Abissale, Comune, Darakhul, Sfinge 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma della gipsosfinge sono 
magici. 

Glifo di Interdizione (1/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo, tiro salvezza CD 17. 

Identificare (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 

Imperscrutabile. La gipsosfinge è immune a qualsiasi effetto 
che tenti di percepire le sue emozioni o leggere i suoi pensieri, 
oltre a qualsiasi incantesimo di divinazione che essa rifiuta. 
Le prove di Saggezza (Intuizione) effettuate per determinare 
le intenzioni o la sincerità della gipsosfinge subiscono 
svantaggio. 

Vista Mistica. Una gipsosfinge prevede l'arrivo della morte 
e può predire il modo in cui morirà una persona. Questa 
capacità non è associata ad alcun impulso di condividere 
tale informazione. Le gipsosfingi sono tristemente note per 
suggerire, stuzzicare e persino mentire riguardo alla morte di 
una creatura: "Ho previsto che se combattiamo, ti ucciderò e 
mangerò il tuo cuore” è il suo bluff preferito. 


AZIONI 


Multiattacco. La gisposfinge effettua un attacco con il Morso 
e due attacchi con l'Artiglio. Se la gipsosfinge colpisce con 
entrambi gli attacchi con l'Artiglio, procede immediatamente 
con un attacco con il Graffio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3410 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 32 (6d8 + 5) danni taglienti. 


Graffio. Se il bersaglio fallisce una prova di Destrezza con CD 
17, questi cade a terra prono e subisce 14 (2d8 + 5) danni 
taglienti. 

Incantesimi. La gipsosfinge lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro 
salvezza degli incantesimi CD 17, +9 al tiro per colpire con gli 
attacchi con incantesimo): 

A volontà: illusione minore, mano magica, spruzzo velenoso 

2/giorno ciascuno: comprensione dei linguaggi, individuazione 
del magico, invisibilità superiore 

1/giorno ciascuno: dissolvi magie, immagine maggiore, 
inaridire, localizza oggetto, oscurità, nube mortale, sfocatura 


Accompagnate da stormi diavvoltoi e spesso servite da 
branchi di gnoll, ogre e iene, le gipsosfingi che vivono tra 
deserti, pianure, colline e territori montani acquisiscono di 
frequente un corteo di seguaci e aspiranti alleati. Dato che è 
un animale che ha bisogno di solitudine e pace, la cosa finirà 
prima o poi per far adirare la gipsosfinge che (a seconda del 
suo umore) abbandonerà il suo seguito lanciando invisibilità 
superiore e volando via... oppure trasformerà tutti in un lauto 
pasto con nube mortale. In un caso o nell’altro, non è raro 
trovare sopravvissuti che vadano narrando la sua furia, nel 
tentativo di scoraggiare chiunque altro a mettersi in cerca 
della saggezza di una gipsosfinge. 

I templi di queste creature sono invece tutt'altra storia: 
al loro interno, la sfinge viene servita da un ordine di 
sacerdoti che ne comprendono la fame, intrattenendola con 
discussioni su filosofia, massacri e pettegolezzi, e che sanno 
quando farsi indietro per lasciare la loro patrona alla sua 
silenziosa contemplazione. Templi simili sono solitamente 
ricchi: la gipsosfinge attorno a cui sono eretti ha a cuore 
il benessere dei suoi servitori, eletti a riflesso della sua 
importanza e del suo status. 


11 INDOVINELLI 


I migliori indovinelli sono quelli cheil GM crea da sé. Quelli 
che seguono sono alcuni esempi che è possibile far utilizzare 
a una gipsosfinge e includono tanto di semplici quanto di più 
complessi. 


1. Èleggero come una piuma, ma nessun uomo può tenerlo 
troppo a lungo. Che cos'è? (Il fiato) 


2. Vivo dove c’è luce, ma morirei se risplendesse su di me. 
Cosa sono? (Un’ombra) 


Ha il sorriso o è imbronciato, sempre in acqua ma mai 
affogato. Con il suo dente le prede strazia, ma poi non 
mangia né si sazia. (Un amo da pesca) 


Ho fiumi senza acqua, foreste senza alberi, montagne 
senza pietra e città senza case. Cosa sono? (Una mappa) 


AZIONI LEGGENDARIE 


La gisposfinge può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione alla volta e solo 
alla fine del turno di un'altra creatura. La gisposfinge recupera le 
azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Attacco con il Morso. La gisposfinge effettua un attacco con il 
Morso. 

Teletrasporto (Costa 2 Azioni). La gipsosfinge si teletrasporta 
magicamente fino a 36 metri, insieme a qualsiasi 
equipaggiamento che indossa o porta con sé, verso uno spazio 
non occupato che essa sia in grado di vedere. 

Lanciare un Incantesimo (Costa 3 Azioni). La gipsosfinge 
lancia uno dei suoi Incantesimi. 


Morbida come velluto, ma non può esser toccata. 
Nasconde il mondo, ma all’alba è già scappata. (La 
notte/l'oscurità) 


Ho una croce e una testa, ma non ho corpo né pelle. Cosa 
sono? (Una moneta) 


Cosa dovrei aggiungere a un barile di birra per renderlo 
più leggero? (Un buco) 


Son tondo e profondo, ma da qui non mi schiodo; 
vorresti sollevarmi, ma non c’è proprio modo. (Un pozzo) 


Sono aperto quando sono chiuso e sono chiuso quando 
sono aperto. Cosa sono? (Un ponte levatoio) 


. Nata dalla terra, rafforzata nel fuoco, domino dall’alto, 
proteggo della pioggia. (Una tegola) 


11. Sgradita, difficile, preziosa e rara. Cosa sono? (La verità) 


_TOMO:DEI MOSTRI» (G 


NARLJAK 


Uno gnarljak somiglia a una tagliola per orsi che prende vita con 
uno schiocco, pronta alacerare le carni. 


MOVIMENTI SALTELLANTI. Tutto acciaio e molle, mentre 
dorme uno gnarljak viene facilmente scambiato per una 
semplice trappola per orsi. Quando però inizia a saltellare 
all’inseguimento di un bersaglio, rivela la sua natura animata e la 
sua unica motivazione: distruggere gli esseri viventi. 

Morsi SENZA FINE. Gli gnarljak sono irrazionali e non si 
stancano mai. Esistono solo per trascinare per terra le creature e 
masticarle, per poi voltarsi e ripetere l'operazione. 

TRAPPOLE DIFENSIVE. Alcuni tentano di utilizzare gli gnarljak 
per proteggere tesori o difendere le vie d’accesso a luoghi 
importanti, ma i loro morsi indiscriminati li rendono piuttosto 
pericolosi anche per i loro stessi padroni. Creature come i redcap 
e gli elfi d’ombra utilizzano gli gnarljak con una certa regolarità, 
mentre gli gnomi amano piazzarli tra le difese standard dei loro 
cunicoli. 


Costrutto Piccolo, Senza Allineamento 
Classe Armatura 16 

Punti Ferita 63 (14d6 + 14) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13 (+1) 22(+6)  11(+1) 2(24) 14(+2) 1(-5) 


Tiri Salvezza Des +9 

Abilità Percezione +5, Furtività +9 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fuoco; 
contundente, perforante e tagliente da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni necrotico, psichico, veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 15, vista cieca 9 m 
Linguaggi — 


Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (248 + 6) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 16, altrimenti cade a terra prono. 

Quando uno gnarljak fa cadere a terra prona una creatura 
di taglia Media o inferiore, esso effettua immediatamente tre 
attacchi con il morso aggiuntivi contro lo stesso bersaglio e 
può muoversi di 1,5 metri, il tutto come azione bonus. 


NoLL DISSEMINATORE DI CAOS 


Il disseminatore di caos è una forma indistinta e maculata, uno AZIONI 
gnoll in corsa che sghignazza mentre si fionda con l’ascia levata, 
superando in volata i suoi compagni, con l’arma che risplende alla 
luce del sole. 


Multiattacco. Lo gnoll effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Ascia da Battaglia. 

Ascia da Battaglia. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) danni 
taglienti o 8 (1410 + 3) danni taglienti se usata a due mani. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 


Con la criniera ispida e il caratteristico manto maculato degli 
gnoll, i disseminatori di caos passano inosservati all’interno 
della loro tribù. Solo il bagliore astuto degli occhi lascia 
intravedere la letale differenza, prima che il disseminatore di 
caos si scateni in un violento assalto. 


IncURSIONI FULMINEE. I disseminatori di caos sono flagelli 
che si abbattono come tempeste sulle rotte commerciali che AZIONI BONUS 
attraversano il territorio della tribù. Come tutti gli gnoll, sono 
letali in battaglia. I disseminatori di caos possiedono un’altra 
qualità che fa di loro l’invidia di molti incursori: riescono a 
capire con una sola occhiata quale sia il bottino migliore nel 
carico di un cammello o di un carro, senza perdere tempo a 
rovistare, soppesare, o valutare. La loro abilità nel colpire una 
carovana, arraffare gli oggetti migliori e ritirarsi in fretta è senza 
pari. 


Umanoide Medio (Gnoll), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 

Punti Ferita 58 (9d8 + 18) 

Velocità 9 m 


Passo Fulmineo. Lo gnoll può effettuare un'azione di Scatto o 
di Disimpegno come azione bonus. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 14(+2) 14(+2) 8(-1) 12(+1) 9(-1) 


Abilità Atletica +5, Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18m 
Linguaggi Gnoll 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Attacchi Devastanti. Se lo gnoll attacca due creature nello 
stesso turno, il suo primo bersaglio subisce svantaggio ai tiri 
per colpire fino alla fine del suo prossimo turno. 

Tattiche del Branco. Lo gnoll dispone di vantaggio ai tiri 
per colpire contro un bersaglio se almeno un alleato dello 
gnoll si trova entro 1,5 metri dal bersaglio e l'alleato non è 
incapacitato. 


Una creatura logora 
emerge dalle sabbie. La 

sua corporatura gracile è 
ricoperta da un’accozzaglia 
di rottami di armature e 
armi arrugginite. Un naso 
lungo e adunco sporge sulla 
bocca larga e munita di denti 
aguzzi. 


I Goblin della polvere sono 
alti dai 60 ai 120 centimetri e 
pesano fra i 10 e i 40 kg, sono 
di aspetto moltovario, sebbene 
tutti siano magri, ossuti 

e dinoccolati. Sembrano 
malnutriti anche quando 

sono in perfetta salute, 
immagine rafforzata dal 

modo in cui i loro ventrisi 
gonfiano dopo essersi abbuffati 
di carne. La loro pelle è sempre secca e screpolata, con colori che 
variano dal grigio cupo al verde scuro. 


SIGNORI DELLE LANDE DESOLATE. I goblin della polvere 
sono creature perverse, contaminate da parecchie generazioni 
passate in un deserto devastato. Dopo la distruzione della loro 
patria in una guerra magica, i goblin della polvere divennero la 
popolazione predominante. Vivono in rovine antiche e tendono 
imboscate ai viaggiatori chevaganotroppovicini alloro 
territorio. 


MENTI PERVERSE. L’energia magica residua che satura le 
distese del loro territorio, insieme alle condizioni difficili nelle 
quali cercano di sopravvivere, hanno corrotto le menti di tutti i 
goblin della polvere. Il loro pensiero è strano e insondabile per la 
maggior parte delle creature. Mentre molti goblin sono codardi, 
igoblin della polvere sembrano non provare alcuna paura. Al 
contrario, amano indossare teschi a mo? di elmo e spaventare gli 


DELLA POLVERE 


avversari con fischi spettrali. 

Per via di questa mentalità aliena, i goblin della polvere 
vanno fastidiosamente d’accordo con le aberrazioni. 
Queste creature spesso stringono alleanze e collaborano per 
un vantaggio reciproco, lasciando segni inquietanti nelle loro 
tane condivise. 


Umanoide Piccolo (Goblinoide), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura di cuoio) 

Punti Ferita 5 (1d6 + 2) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8(-1)  16(+3) 14(+2) 10(+0) 8(-1) 8 (-1) 


Abilità Furtività +7 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Goblin 
Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Contorto. Quando il goblin della polvere attacca una creatura 
dal suo nascondiglio, il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 10, altrimenti è spaventato fino 
alla fine del suo prossimo turno. 


AZIONI 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (146 + 3) danni 
perforanti. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 6 (146 + 3) 
danni perforanti. 


OLEM DELL'OCCHIO 


Un golem dell’occhio è un gigante muscoloso e ben proporzionato 
dalla pelle liscia e marmorea ricoperta di sigilli che somigliano a 
occhi. Quando uno degli occhi si apre per un momento, ne fuoriesce 
un raggio luminoso come il sole che squarcia l’oscurità. 


COPERTI DI SIMBOLI ARCANI. I golem dell’occhio sono alti 
almeno 3 metri e la loro pelle resistente alla magia è coperta sia 
di veri occhi sia di sigilli arcani che vi somigliano. 


VITTIME ACCECATE. Un golem dell’occhio uccide raramente 

le sue vittime, lasciandole cieche, erranti e tormentate, con in 
testa solo visioni e ricordi del golem dell’occhio che affiorano alla 
mente. Alcune impazziscono, mentre altre scelgono di servire 

il golem, diventando devote a colui che possiede ancora il dono 
della vista. 


TuTTI GLI OccHI APERTI. Quando viene ucciso, un golem 
dell’occhio non muore e basta. Tutti i suoi occhi si aprono 
all’improvviso, si ode un boato assordante per chilometri e il 
suo corpo emana un lampo accecante di luce. Quando luce e 
rumore svaniscono, per terra restano centinaia di bulbi oculari 
perfettamente conservati, ancora caldi e ben conservati, senza 
danni o cicatrici. È possibile individuare dei sottili raggi di 
energia arcana che collegano gli occhi ai rispettivi proprietari 
superando una prova di Intelligenza (Arcano) con CD 25. 

Una volta ucciso il golem, chi brandisce l’occhio centrale può 
utilizzarlo per restituire gli occhi rubati alle vittime. 


Costrutto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 157 (15d10 + 75) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 9(-1) 20 (+5) 5(-3) 11(+0) 1(-5) 


Abilità Percezione +8 

Immunità ai Danni fuoco, psichico, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche non di adamantio 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, indebolito, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 18, vista pura 36 m 

Linguaggi capisce il linguaggio del suo creatore ma non lo 
parla 

Sfida 11(7.200 PE) Bonus di Competenza +4 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma del golem sono magici. 

Forma Immutabile. |l golem è immune a qualsiasi incantesimo 
o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un golem dell'occhio non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


Resistenza alla Magia. Il golem dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || golem effettua due attacchi da mischia. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 24 (448 + 6) danni 
contundenti. 

Sguardo di Luce Antica (Ricarica 6). || golem emette una 
deflagrazione di luce accecante che colpisce tutti gli avversari 
entro 9 metri e che esso sia in grado di vedere. Queste 
creature devono superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 17, altrimenti sono accecate in maniera permanente. 
Tutte le creature interessate, incluse quelle che superano il tiro 
salvezza, sono stordite fino alla fine del loro prossimo turno. 

Voce Primordiale della Dannazione (1/Giorno). || golem 
intona un'inquietante invocazione al dio del sole. Le creature 
entro 9 metri dal golem devono superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 17, altrimenti sono spaventate. Le creature 
sorde o prive di udito non sono influenzate. 

Puntare al Sole (1 Minuto/Giorno). Quando si risveglia per 
combattere, il golem apre molti dei suoi occhi, emanando 
una luce accecante. Tutti gli attacchi a distanza, inclusi gli 
incantesimi a distanza che richiedono un tiro per colpire 
dell'incantesimo, subiscono svantaggio contro il golem. 
L'effetto persiste finché il golem lo desidera, fino a un totale di 
1 minuto (10 round) al giorno. 


dici 


_ TOMO: DEI MOSIRI- 


OLEM DI SALE 


Un golem di sale è una creatura cristallina scolpita rozzamente con AZIONI 


sembianze umanoidi, che arranca su piedi grossi come tronchi. A 


ogni passo, minuscoli cristalli di sale cadono dal suo corpo in una Multiattacco. Il golem effettua due attacchi con lo Schianto. 
nuvola luccicante. Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 27 (548 + 5) danni 
contundenti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 17, altrimenti ottiene un livello di 
indebolimento. 


Druipi CostiERrI. Queste creature innaturali sono create 

da druidi e altri incantatori che vivono in regioni costiere o 
desertiche, o da chi cerca di combattere creature suscettibili ai 
poteri di interdizione del sale. Le storie narrano di una druida 
che costruì uno squadrone di nove golem di sale per combattere 
uno zmey inferocito. I guerrieri di sale diedero a lungo la caccia 
al potente drago, uccidendolo infine nella sua tana, mentre la 
loro creatrice e il mago suo compagno ne depredavano il bottino. 


CRISTALLINI E SILENTI. Un golem di sale ha un corpo dalle 
rozze sembianze umanoidi fatto di cristalli di sale. Non indossa 
vestiti o armature, né porta armi o altri oggetti. Non è capace di 
parlare e l’unico suono che emette è il sussurro della sabbia che 
scorre quando si muove. Un golem di sale è incapace di elaborare 
strategie o tattiche e combatte ciecamente fino alla distruzione 
dei suoi avversari o finché il suo creatore non gli ordina di 
fermarsi. 


Resti PREZIOSI. Un golemdi sale è alto circa 2,4 metrie pesa 
circa 500 kg. Il suo corpo è composto da una miscela di almeno 
soo kg di sali e minerali rari delvalore di almeno 2.500 mo. 


Costrutto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 110 (11410 + 55) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20(+5) 9(-1) 20(+5) 3(-4) 11(-0) 1(-5) 


Abilità Atletica +9 

Immunità ai Danni fuoco, psichico, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche non di adamantio 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36m 

Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla 

Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del golem sono magici. 


Forma Immutabile. || golem è immune a qualsiasi incantesimo 
o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un golem di sale non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. Il golem dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Spruzzo di Sale Accecante. Ogni volta che il golem viene 
colpito in combattimento, il suo corpo rilascia migliaia di 
minuscoli cristalli di sale. Tutte le creature entro 1,5 metri dal 
golem devono superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
17, altrimenti sono accecate per 1d3 round. 


Questa grossa statua di cristallo verde smeraldo ha un corpo 
umanoide dalla testa di ibis. Su di esso sono incisi piccoli simboli e 
rune, mentre alcune parti sono intarsiate di pezzi d’oro. 


IniziaTI OccuLTI. I golem smeraldini sono creati dagli 
esoteristi per proteggere i loro luoghi d’incontro segreti, i testi 
sacri e i libri arcani del potere. 

Corro pi SMERALDO. Anche se sembrano fatti interamente 
di smeraldi (ne vengono utilizzati alcuni per la loro creazione), 
ilcorpo di un golem smeraldino è più simile al vetro incantato 
che alle pietre preziose, una triste verità che ha deluso parecchi 
saccheggiatori. 

PRIVILEGIO DEL CREATORE. Sebbene, a volte, i golem 
smeraldini vengano concessi a potenti maghi, studiosi, teurghi 
e ierofanti come segno di stima, sono sempre soggetti per primi 
alla magia e agli ordini dei loro creatori. 


Costrutto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 231 (22410 + 110) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 11(+0) 21(+5) 3(-4) 11(+0) 1(-5) 


Immunità ai Danni psichico, veleno; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non di adamantio 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36 m 

Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


I golem smeraldini sono creazioni dell’Ordine di Smeraldo. 

Creati a partire da frammenti della Tavola di Smeraldo, 

i golem personificano la saggezza e la conoscenza di 

Thoth-Hermes. Ciò li rende stranamente suscettibili agli 

incantesimi di solito inefficaci sulle creature prive di mente. 
Il loro collegamento con la Tavola significa anche 

che questi golem sono infallibili nel rintracciare i suoi 


frammenti, questo finché sia i frammenti che i golem si 
trovano sullo stesso piano di esistenza. Quando seguono le 
tracce in questo modo, i golem agiscono con straordinaria 
intelligenza. Invece di brancolare alla cieca tra gli ostacoli, 
cercano una strada, un passaggio, o un altro varco, 

anche indiretti se necessario, ma si avvicinano sempre 
all'obiettivo. 


OLEM SMERALDINO 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del golem sono magici. 
Forma Immutabile. || golem è immune a qualsiasi incantesimo 
o effetto che tenti di alterare la sua forma. 


Natura Insolita. Un golem smeraldino non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. Il golem dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il golem effettua due attacchi con lo Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 25 (4d8 + 7) danni 
contundenti. 

Rilasciare Incantesimo. Il golem può rilasciare l'effetto di un 
incantesimo assorbito sotto forma di deflagrazione di energia 
verde, che esplode in una sfera centrata sul golem dal raggio 
di 3 metri per livello di incantesimo assorbito. Tutte le creature 
nell'area dell'effetto, a eccezione del golem, subiscono 7 (2d6) 
danni da fulmine per livello dell'incantesimo assorbito, o la 
metà di questi danni se superano un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 18. Le creature che falliscono il tiro salvezza sono 
inoltre accecate fino alla fine del prossimo turno del golem. 


AZIONI BONUS 


Assorbire Magia. Un golem smeraldino prende a bersaglio 
qualsiasi creatura, oggetto, o effetto magico entro 3 metri 
da esso. Il golem sceglie un incantesimo già lanciato sul 
bersaglio. Se l'incantesimo è di 3° livello o inferiore, il golem 
assorbe l'incantesimo terminandolo. Se l'incantesimo è di 4° 
livello o superiore, il golem deve effettuare una prova con un 
modificatore +9. La CD è pari a 10 + il livello dell'incantesimo. 
Se supera la prova, il golem assorbe l'incantesimo 
terminandolo. Il corpo del golem risplende quando assorbe 
un incantesimo, come sotto l'effetto di un incantesimo luce. 
Un golem smeraldino può trattenere solo un incantesimo 
assorbito alla volta. 


OLEM DI TESORO 


Un golem di tesoro èun mucchio d’oro, gioielli e armi che si erge 
autonomamente come un’ondata di ricchezze dal volto freddo e 
risoluto. Un golem di tesoro può schiantarsi col peso di un’intera 
fortuna, schiacciando ogni cosa sul suo cammino. 


PAURE DRACONICHE MANIFESTE. I golem di tesoro sono 
frutto della paranoia dei draghi. Nonostante la loro grande 
potenza fisica e intellettuale, i draghi sono sempre stati 
sospettosi di qualsiasi creatura disposta a lavorare per 
loro. Il primo golem di tesoro fu creato quando un “e 
drago capì che non poteva esserci guardiano più fidato 
del tesoro stesso. Da allora, il segreto della creazione 
dei golem di tesoro si è diffuso e opulenti nobili l'hanno 
sfruttato, incantando anch'essi le loro ricchezze per 


difenderle dai ladri. 


PAZIENTI E SEDENTARI. In quanto costrutti, igolem 
di tesoro non possiedono una mente propria e restano 
in attesa che chiunque non sia il loro creatore arrivi a 
portata d’attacco. Nel caso dei draghi malvagi, questi 
intrusi possono includere la prole draconica che mira a 
stabilire il dominio all’interno della famiglia. I golem di tesoro 
combattono fino alla morte, ma abbandonano raramente le sale 
in cui vivono, per timore che qualche cacciatore di tesori più 
astuto possa attirarli con l’inganno fuori dalla dimora del loro 
padrone. 


RiccHI E SILENTI. I golemdi tesoro non possono parlare. 
Sono alti 7,5 metri e pesano 10 tonnellate. Il corpo di un golem di 
tesoro è composto da oggetti (rame, argento, oro, opere d’arte, 
armature, armi e oggetti magici) del valore di almeno 5.000 mo. 


GOLEM DI TESORO 


Costrutto Enorme, Senza Allineamento 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 161 (14d12 + 70) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 15(+2)  20(+5) 3(-4) 11(+0) 1(-5) 


Tiri Salvezza Cos +9 

Abilità Atletica +10, Percezione +4 

Immunità ai Danni psichico, veleno; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non di adamantio 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, indebolito, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 36 m 

Linguaggi capisce il linguaggio del suo creatore ma non lo 
parla 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma del golem sono magici. 

Colpo di Stupore. Le creature entro 36 metri da un golem di 
tesoro immobile subiscono svantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione). La gioia pura che una creatura prova alla 
scoperta di un ricco tesoro la distrae da ciò che la circonda. 


_TOMO-DEI MOSTRI» (G 


a 


Forma Immutabile. || golem è immune a qualsiasi incantesimo 
o effetto che tenti di alterare la sua forma. 


Natura Insolita. Un golem di tesoro non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. || golem dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il golem effettua due attacchi con lo Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 39 (6d10 + 6) danni 
contundenti. 

Turbine Depredante (Ricarica 5-6). || golem di tesoro si 
trasforma in un turbine di tesori che lo compongono del 
raggio di 6 metri. In questa forma, ha immunità a tutti i 
danni taglienti e perforanti. In forma di turbine, può entrare 
negli spazi di altre creature e rimanervi. Ogni creatura in uno 
spazio occupato dal turbine deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 17. In caso di fallimento, un bersaglio 
subisce 40 (6d10 + 7) danni contundenti e il turbine rimuove 
l'oggetto di valore più prezioso visibile sul bersaglio, inclusi 
oggetti che brandisce, a eccezione dell'armatura. Se supera il 
tiro salvezza, il bersaglio subisce la metà dei danni contundenti 
e conserva tutti i suoi averi. Il golem può rimanere in forma di 
turbine per un massimo di 3 round, o può ritornare alla sua 
forma normale come azione bonus in uno qualsiasi dei propri 
turni. 


203 


Golem A VAPORE 


Con tremende lame d’ascia attaccate lungo le braccia e rune 
di bronzo intarsiate sul busto corazzato, un golem a vapore è 
un’efficiente macchina di morte. 


CALDAIE E IDRAULICA. Un golema vapore è costruito a partire 
da una caldaia centrale, con ingranaggi e pistoni idraulici che 
alimentano braccia e gambe. La maggior parte ha delle lame 
d’ascia saldate su entrambe le braccia e molti sono in grado di 
estendere un arto, creando così una singola ascia più lunga dalla 
portata aggiuntiva. Sono alti ben 3 metrie lelorogambe sono 
spesso costruite con le articolazioni del ginocchio invertite, per 
ottenere una spinta maggiore durante il movimento. Gli occhi di 
un golem a vapore emanano bagliori rossi o arancioni per via dei 
fuochi che ardono al suo interno. 

FiscHI A VAPORE. Un golem avapore possiede dalle quattro 

alle sei prese d’aria per rilasciare il vapore. Questi sfiati sono 
installati sulle spalle e generano fischi udibili fino a 1,5 km di 
distanza in terreno aperto. 

CARBURANTE NEcEssARIO. I meccanismi di un golem a vapore 
consumano 15 kg di carbone e quasi 400 litri d’acqua al giorno se 
la sua attività va oltre un breve combattimento. Quando riposa o 
resta di guardia, al golem a vapore serve solo un terzo di queste 
quantità. 


Costrutto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 171 (18d10 + 72) 

Velocità 12 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
26 (+8) 12(+1) 18(+4) 3(-4) 10(+0) 1(-5) 


Immunità ai Danni fuoco, psichico, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche non di adamantio 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36 m 

Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla 

Sfida 13 (10.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del golem sono magici. 

Debolezza della Caldaia. Un golem a vapore immerso 
nell'acqua o con la caldaia immersa in almeno 80 litri d'acqua 
(come un elementale dell'acqua) può essere arrestato dal calo 
di pressione del vapore nella caldaia. Nel caso di un elementale 
dell'acqua, bagnare un golem a vapore distrugge l'elementale 
e il golem deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 20. Se lo supera, l'acqua evapora immediatamente e il 
golem continua a funzionare normalmente. Se fallisce, il fuoco 
del golem si estingue e la pressione della caldaia diminuisce. Il 
golem a vapore agisce come sotto l'effetto di un incantesimo 
lentezza per 1d3 round, poi è paralizzato finché il fuoco non 
viene riacceso e la pressione sale per 15 minuti. 

Forma Immutabile. Il golem è immune a qualsiasi incantesimo o 
effetto che tenti di alterare la sua forma. 


Natura Insolita. Un golem a vapore non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. || golem dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Un golem a vapore effettua due attacchi con il 
Braccio Ascia e un attacco con l'Ascia Lunga. 

Braccio Ascia. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4d6 + 8) danni 
taglienti. 

Ascia Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 40 (5412 + 8) danni 
taglienti. 

Deflagrazione di Vapore (Ricarica 5-6). Un golem a vapore 
può rilasciare una deflagrazione di vapore. Il golem sceglie 
se influenzare un raggio di 1,5 metri intorno a se stesso o un 
cubo di 6 metri di spigolo adiacente a se stesso. Le creature 
nell'area interessata subiscono 38 (7d10) danni da fuoco, 

o la metà di questi danni se superano un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17. 


AZIONI BONUS 


Estendere Ascia Lunga. Un golem a vapore può estendere o 
ritrarre un braccio in forma di ascia lunga come azione bonus. 


REAZIONI 


Fischio. Quando un avversario 
entro 9 metri dal golem tenta 
di lanciare un incantesimo, il 
golem a vapore può emettere 
un fischio dai suoi due 
fischietti a vapore. 
L'incantatore deve 
effettuare un tiro 
salvezza su Costituzione 
con CD 17. Se supera 
il tiro salvezza, 
l'incantesimo viene 
lanciato normalmente. 
Se fallisce, l'incantesimo 
non viene lanciato, lo 
slot incantesimo non 
viene usato, ma l'azione 
dell'incantatore sì. 


ORILLA BIANCO 


Questo primate nerboruto incombe sui suoi simili. Ha il pelo 
bianco disgustosamente sporco, arruffato e ingiallito, mentre negli 
occhi iniettati di sangue si legge un’espressione folle. 


RISVEGLIATO DALLA STREGONERIA. I gorilla bianchi erano un 
tempo dei docili giganti gentili che si aggiravano per le colline 
boscose e le pianure della savana. Duemila anni fa, un regno 

di maghi risvegliò qualcosa in loro, elevandone l’intelligenza a 
un livello quasi umano in modo che le bestie potessero essere 
usate come soldati e servitori, per proteggere e rimpiazzare gli 
umani che stavano lentamente morendo. Quando gli incantatori 
caddero, i gorilla rimasero. 


ATROFIA ARCANA. L’incantesimo che ha donato l’intelligenza ai 
gorilla ha anche stinto il loro pelo e li ha resi portatori dell’atrofia 
arcana: una malattia che ha accelerato la fine dei loro creatori. 

I gorilla sono immuni agli effetti di tale malattia, ma possono 
trasmetterla ad altri umanoidi. Tra gli incantatori, l’atrofia 
arcana si diffonde comela peste. 

ScacciaTI. L'incantesimo di risveglio ha dato ai gorilla bianchi 
il forte desiderio di servire gli umani. Tuttavia, dato il rischio 
rappresentato dalla malattia che portano con sé, vengono 
ferocemente allontanati da qualsiasi centro abitato. Sono 
assolutamente consapevoli dell’ingiustizia di cui sono stati 
vittime e generazioni di esiliati hanno trasformato la loro lealtà 
in odio, specialmente nei confronti degli incantatori arcani. 


Mostruosità Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 114 (12d10 + 48) 

Velocità 12 m, scalare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 16(+3) 18(+4) 8(-1) 14(+2) 8(-1) 


Abilità Acrobazia +6, Atletica +7, Furtività +6, Intimidire +2, 
Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Odio per gli Incantatori. || gorilla bianco infligge un dado di 
danni extra (d8 o d10, rispettivamente) per attacco contro un 
nemico che ha visto lanciare un incantesimo. 


Nelle Terre del Sud, i gorilla bianchi sono stati creati dai 


maghi dell’Impero di Morreg. Quasi cento anni fa, queste 
creature sono state la fonte di una grandissima epidemia di 
atrofia arcana a Morrege Lignas. Il morbo non è mai sparito 
deltutto e i resti minacciano l’intera costa occidentale. 


AZIONI 


Multiattacco. | gorilla effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (248 + 4) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14, altrimenti contrae l'atrofia arcana (vedi 
riquadro). 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2410 + 4) danni 
taglienti. 

Frenesia (1/Giorno). Quando due o più nemici sono adiacenti 
al gorilla, esso può scatenare una frenesia di battaglia letale. 
Invece di usare il proprio multiattacco normale, un gorilla 
bianco in preda alla frenesia effettua un attacco con il Morso 
e due attacchi con l'Artiglio contro ogni nemico entro 1,5 
metri da esso. Gli attacchi da mischia contro il gorilla bianco 
dispongono di vantaggio dalla fine di quel turno fino all'inizio 
del prossimo turno del gorilla bianco. 


Un’epidemia di atrofia arcana viene sempre accolta con 
orrore, ma è una paura che i praticanti di magia arcana e 
divina percepiscono all’ennesima potenza. 


Quando i fluidi corporei di una creatura infetta entrano 
a contatto con un Umanoide o quando una creatura 
infetta lancia un incantesimo (diretto o indiretto) su di un 
Umanoide, quell’Umanoide deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 15 o restare infetto dall’atrofia 
arcana. A partire da 1d6 giorni dall’infezione, la creatura 
infetta deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 15 alla fine di ogni riposo lungo. Se il tiro salvezza 
fallisce, la vittima perde 1d3 Intelligenza e 1d3 Saggezza. 
Finché la malattia persiste non si possono recuperare 
l’Intelligenza e la Saggezza perdute. Se il tiro salvezza riesce, 
non succede nulla; la malattia termina dopo il secondo tiro 
salvezza riuscito consecutivo. Una volta che la malattia 
termina, l’Intelligenza e la Saggezza perdute possono essere 
ripristinate con ristoraresuperioreo una magia simile. 


JRANCHIO D OSSA 


I teschi incrinati di un granchio d’ossa si affrettano su bianche 
zampe d’avorio. Questi miserabili crostacei dimorano all’interno 
di crani abbandonati. 


Gusci a TescHIO. Come un gigantesco paguro, il granchio 
d’ossa abita i resti di grandi pesci, umanoidi e altre creature. 

Le appuntite zampe bianco avorio di un granchio d’ossa si 
mimetizzano perfettamente con ossa e detriti sbiaditi. Quando 
le ossa scarseggiano, questi granchi rosicchiano pezzi di detriti 
o coralli per creare un rifugio, attaccando parti di conchiglie e 
rifiuti alla loro casa portatile. Tutti i granchi lottano fra loro per 
accaparrarsi i teschi. 


PREDATORI DI MEMORIE. I granchi d’ossa sono predatori 
voraci. Vivono tra le rupi e nelle grotte sulla costa, dove 
utilizzano le loro specializzate chele per aprire i teschi e 
banchettare con i cervelli. Tale alimentazione protratta per 
secoli ha conferito ai granchi un’intelligenza collettiva. Alcuni 
conservano i frammenti di memoria di coloro che divorano, 
di conseguenza questi granchi riconoscono amici o attaccano 
avversari degli ex-proprietari del teschio che indossano. 

I granchi d’ossa cacciano in gruppo, depredando uccelli marini 
e creature spiaggiate in pozze di marea. Trascinano le prede 
acquatiche oltre il livello del mare e le lasciano lì a marcire sotto 
il sole cocente. Ripuliscono i cadaveri in poche ore, perciò i loro 
terreni di caccia sono cosparsi di ossa rotte e scolorite dal sole, 
nascondigli perfetti per questi predatori costieri. 


BriIvIDI DA FANTASMA Branco. Dal momento che si nutrono 
di carcasse, i granchi d’ossa portano con sé una malattia 
pericolosa, i brividi del fantasma bianco, che colpisce le vittime 
con febbre e delirio. Marinai e altre creature che mangiano 

un insalubre granchio d’ossa, dalla carne infetta, difficilmente 
sopravvivono. Nonostante non possano essere addomesticati, 
è possibile convincere i granchi d’ossa a nidificare in aree 
particolari, dove attaccano gli intrusi e ignorano gli abitanti del 
luogo. 


Bestia Piccola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 33 (6d6 + 12) 

Velocità 6 m, nuotare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 14(+2)  14(+2) 1(-5) 12(+1) 4(-3) 


Abilità Furtività +4, Percezione +3 

Resistenze ai Danni contundente 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. Il granchio d'ossa può respirare in aria e in acqua. 

Balzo. | granchi d'ossa hanno zampe incredibilmente potenti 
e possono balzare fino a 3 metri in avanti o all'indietro come 
parte del proprio movimento. Questo conta come un'azione di 
Disimpegno quando si allontanano da un nemico. 

Brividi del Fantasma Bianco. Una creatura vivente che è 
ferita o entra in contatto fisico con una creatura portatrice 
dei brividi del fantasma bianco deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 11 alla fine dell'incontro per evitare 
di essere contagiata. La malattia si manifesta dopo 24 ore, 
iniziando come un lieve raffreddamento, che peggiora dopo 
un giorno, accompagnato da febbre. Spesso comporta 
allucinazioni, tanto che la malattia prende il nome dalla paura 
che esse provocano. All'inizio, la creatura contagiata ottiene 
due livelli di indebolimento che non possono essere rimossi 
finché la malattia non viene curata con ristorare inferiore, 
magie simili, o riposo. La creatura contagiata effettua un altro 
tiro salvezza su Costituzione con CD 11 alla fine di ogni riposo 
lungo: se lo supera, rimuove un livello di indebolimento. Se il 
tiro salvezza fallisce, la malattia persiste. Se entrambi i livelli di 
indebolimento sono rimossi superando i tiri salvezza, la vittima 
è guarita naturalmente. 

Camuffamento d'Ossa. Un granchio d'ossa dispone di 
vantaggio alle prove di Destrezza (Furtività) finché si trova tra 
altre ossa. 

Mentalità dell’Alveare. Un granchio d'ossa può comunicare 
perfettamente con tutti gli altri granchi d'ossa situati entro 
30 metri da esso. Se uno di essi percepisce un pericolo, lo 
percepiscono tutti. 


AZIONI 
Multiattacco. || granchio d'ossa effettua due attacchi con la 
Chela. 


Chela. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni taglienti. 


RANCHIO STRAN 


Questi aggressivi granchi d’acqua dolce blu-neri vivono in fiumi e 
torrenti, dove sprofondano nel terreno fangoso in cerca di prede. 


CHELE STRANGOLATRICI. I granchi strangolatori prendono il 
nome dalla loro abnorme chela destra, che col tempo si è evoluta 
per strangolare le prede come una frusta uncinata. 


OrpeE ScHIOCCANTI. Le loro lunghe chele-frusta sono dotate 
di potenti muscoli e articolazioni in più punti, che consentono 
grande flessibilità. Durante la stagione dell’accoppiamento, 
migliaia di granchi strangolatori si radunano sugli argini dei 
fiumie in paludi remote; ed è qui che i maschi frustano i loro 
carapaci con uno schiocco per attrarre una compagna. 


PreDbE PiccoLe. I granchi strangolatori danno la caccia a 
roditori, gatti e altri piccoli animali catturati lungo le sponde dei 
fiumi. 


' GRANCHI.STRANGOLATORI A_MIDGARD 


Specie comune risalendo il fiume Argento dalla Città Libera 
di Zobeck, i granchi strangolatori sono utilizzati dai nomadi 
kariv e dai divinatori dei granchi nelle loro divinazioni. I 
kariv rispettano profondamente i granchi strangolatori 
perle loro capacità divinatorie e litrattano come creature 
sacre, non mangiandoli mai. Tuttavia, la gente di Zobeck 
non ha simili usanze e litrova particolarmente deliziosi, 
specialmente la carne deigranchi maschi. 

Esistono granchi strangolatori molto più grandie i kariv 
credono che questi esemplari rarissimi siano in grado di 
predire e plasmare il futuro. 


_TOMO:DEI MOSTRI »-G 


OLATORE 


GRANCHIO STRANGOLATORE 


Bestia Minuscola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 18 (4d4 + 8) 

Velocità 9 m, nuotare 6m 


Cos INT 
14(+2) 1(-5) 


SAG 
10 (+0) 


CAR 
2(-4) 


FOR DES 
7(-2) 14 (+2) 


Immunità ai Danni psichici 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 
Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. Il granchio può respirare in aria e in acqua. 


AZIONI 


Chela Frusta. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (146 + 2) danni 
taglienti e il bersaglio è afferrato (CD 8 per sfuggire). Finché 
è afferrato, il bersaglio non può parlare o lanciare incantesimi 
con componenti verbali. 


REMLIN AZZA 


Queste creature minute, alte tra î 30 e î 45 centimetri e del peso 
approssimativo di 4 kg, sono prive di peli e sottili come un 
corrimano, s’illuminano di elettricità statica. Tra le loro lunghe 
orecchie si generano archi di folgori. 


AMANTI DEI FULMINI. I gremlin azza vivono tra le nuvole, in 
macchinari e luoghi in cui vi è un’elevata quantità di fulmini. 


VoLo MacnETtIcO. Nonostante non abbiano ali, i loro 

corpi leggeri sono perfettamente in armonia con i campi 
elettromagnetici, donando loro la capacità di fluttuare e volare. 
Amano giocare nelle tempeste e cavalcare fulmini tra le nuvole 
e il terreno. Traggono energia dalle folgori e amano vedere gli 
effetti che esse provocano sulle altre creature. 


COLLABORAZIONE CON INCANTATORI. Sebbene non siano 
molto più che dei parassiti nocivi, le creature e gli incantatori 
più malvagi che usano i fulmini come arma collaborano con i 
gremlin azza per aumentare la loro distruttività. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 
Punti Ferita 7 (2d6) 
Velocità 3 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
5(-3) 18(+4) 10(+0) 12(+1) 13(+1) 10(+0) 


Immunità ai Danni fulmine, tuono 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Primordiale 

Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 

Fulmine Contagioso. Se una creatura tocca il gremlin azza, o lo 
colpisce con un attacco con arma da mischia usando un'arma 
di metallo, subisce una scarica di fulmine. La creatura deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 10, altrimenti 
attira i fulmini per 1 minuto. Per la durata dell'effetto, gli 
attacchi che infliggono danni da fulmine dispongono di 
vantaggio contro la creatura, la creatura subisce svantaggio ai 
tiri salvezza contro i danni da fulmine e gli effetti del fulmine e, 
se la creatura subisce danni da fulmine, è paralizzata fino alla 
fine del suo prossimo turno. La creatura interessata ripete il 
tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. 


AZIONI 


Scossa di Fulmine. Attacco con Arma da Mischia o Attacco con 
Incantesimo a Distanza: +6 al tiro per colpire, portata 1,5mo 
gittata 9 m, una creatura. Colpito: 3 (146) danni da fulmine e il 
bersaglio subisce Fulmine Contagioso. 


REAZIONI 


Cavalcare la Saetta. || gremlin azza può spostarsi 
immediatamente lungo qualsiasi lampo di fulmine. Quando 
è entro 1,5 metri da un effetto di fulmine, l'azza può 
teletrasportarsi in qualsiasi spazio non occupato all'interno o 
entro 1,5 metri da quell'effetto di fulmine. 


REMLIN DEL RUM 


Presenti su moli e navi, queste piccole mostruosità panciute hanno 
capelli color verde brillante, occhi arancioni e uno sguardo da 
ubriachi. Sono alti solo 30 centimetri e pesano 5 kg, ma sono noti 
per combinare guai che vanno ben oltre leloro ridotte dimensioni. 
La bocca è colma di denti affilati come rasoi. 


AURA DI UBRIACHEZZA. I gremlin del rum vivono vicino i 
moli delle città costiere e alcuni sono noti per nascondersi sulle 
navi. Tutti igremlin del rum irradiano un’aura magica che causa 


ubriachezza nelle creature circostanti. Chi viene colpito dall’aura 


ha difficoltà a restare in piedi e potrebbe sentirsi male a causa di 
questo effetto. 


AGGRESSIONI AI MARINAI. Questi orrori in miniatura usano 
spesso diversivi sonori e piccole trappole. Igremlin del rum 
vanno a caccia di marinai e scaricatori di porto, lavorando in 
gruppo per sciamare sulle vittime e trascinarle nelle loro tane 
sotto i moli o nelle stive delle navi. Si divertono anche nel vedere 
i danni collaterali causati dalla loro magia, generando spesso 
accuse e litigi nelle aree in cui vivono prima di far fuori le vittime 
isolate. 


AMICI DEI RATTI. I gremlin del rum si incontrano spesso in 
compagnia di sciami di topi o dupliratti che hanno addestrato 
per farsi aiutare a proteggere i loro covi. Il suono delle campane 
fa infuriare igremlin del rum e faranno di tutto per distruggere 
la fonte del loro tormento. 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 22 (5d4 + 10) 

Velocità 6 m, scalare 3 m, nuotare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 16(+3) 14(+2) 12(+1) 9(-1) 12 (+1) 


Abilità Furtività +5 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Silvano 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 

Aura di Ebbrezza. Un gremlin del rum irradia un'aura di 
ebbrezza del raggio di 6 metri. Ogni creatura che inizia il 
proprio turno all'interno dell'aura deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 12 contro veleno, altrimenti 
è avvelenata per 1 ora. Le creature che hanno bevuto alcolici 
nell'ora precedente subiscono svantaggio al tiro salvezza. 
Finché è sotto l'effetto di questo veleno, una creatura cade 
a terra prona se tenta di muoversi a più della metà della sua 
velocità durante un turno. Una creatura che riesce nel tiro 
salvezza è immune all'aura di ebbrezza di tutti i gremlin del 
rum per 24 ore 

Resistenza alla Magia. || gremlin del rum dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il gremlin effettua un attacco con l'Artiglio e un 
attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
gittata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
gittata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti. 

Comando (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, CD del 
tiro salvezza 11. 


Prestidigitazione. Come l'incantesimo omonimo. 


Le leggende narrano che i gremlin del rum ebbero origine 
quando Loki scommise con Ninkash che non sarebbe stata 
capace di creare una bevanda così potente da riuscire a 
stenderlo in una gara di bevute. Ninkash vinse la gara, ma 


un gruppo di esserini che assistette allo spettacolo scappò 
via con la birra restante e si trasformò nei primi gremlin del 
rum. 


Una nebbia verde rilucente turbina nel prendere la forma di un 
antico guerriero. Il corpo scheletrico è nascosto da un’armatura 
ammaccata e un mantello lacero, su cui svetta un teschio 
sogghignante che sporge da un elmo aperto. 


SFARZO ConsunTo. Composto da un vapore verde che pulsa 
leggermente, il guardiano spettrale è un essere scheletrico che 
indossa un’antica armatura o degli abiti nobiliari. Il mantello che 
gli copre le spalle è logoro, lacero e si dissolve in nebbia agli orli. 
Lacreatura fluttua senza emettere pressoché alcun suono, se 
non un lugubre lamento sussurrato che è possibile sentire anche 
da lontano. 
DISGRAZIA ETERNA. Il guardiano spettrale è lo spirito di un 
antico guerriero, o di un nobile, costretto a servire nella morte 
per aver fallito il suo compito in vita. Un giuramento infranto, 
unatto di codardia, o un anatema lanciato dagli dèi per un 
terribile tradimento lasciano un marchio indelebile su un’anima. 
Dopo la morte della creatura maledetta, il suo spirito si leva 
inquieto in un luogo legato alla sua disgrazia. Spinto dal peso 
schiacciante del suo dovere, il guardiano spettrale non conosce 
riposo né pace e si abbatterà su qualsiasi forma divita che 
dovesse accedere al luogo che infesta. 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 110 (13d8 + 52) 

Velocità 0 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6 (-2) 18(+4) 18(+4) 11(+0) 16(+3) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +7, Sag +6 


Resistenze ai Danni acido, fulmine, fuoco, tuono; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 


Immunità ai Danni freddo, necrotico, veleno 


Alcuni guardiani spettrali non erano guerrieri in vita, ma 
potenti fruitori di magia. Un guardiano arcano ha un valore 
di sfida pari a 8 (3.900 PE) e la seguente azione aggiuntiva: 
Incantesimi. Il guardiano arcano lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire 


con gli attacchi con incantesimo): 


A volontà: fiotto acido, illusione minore, luci danzanti, 
raggio di gelo, tocco gelido 

3/giorno: spruzzo colorato 

2/giorno: tempesta di ghiaccio 

1/giorno ciascuno: armatura magica, cono di freddo, 
inaridire, lentezza, nube maleodorante, oscurità, paura, 
raggio rovente 


UARDIANO SPETTRALE 


Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, prono, spaventato, 
trattenuto 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m, vista cieca 3m 

Linguaggi capisce i linguaggi che conosceva in vita ma non li 
parla 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Miasma di Declino. Una creatura che inizia il proprio turno 
nello spazio di un guardiano spettrale deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti subisce 18 (4d8) 
danni necrotici e il suo massimo dei punti ferita è ridotto di un 
numero pari ai danni necrotici subiti. Questa riduzione dura 
finché la creatura non completa un riposo lungo. 

Movimento Incorporeo. || guardiano spettrale può muoversi 
attraverso altre creature e oggetti come se fossero terreno 
difficile. Subisce 5 (1410) danni da forza se termina il suo turno 
all'interno di un oggetto solido. 

Natura Insolita. Un guardiano spettrale non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Vincolato alla Tomba. Il guardiano spettrale è vincolato all'area 
che difende. Non può muoversi di oltre 30 metri dal luogo che è 
destinato a proteggere. 


AZIONI 


Multiattacco. Il guardiano spettrale effettua due attacchi con 
Lacerazione Spettrale. 

Lacerazione Spettrale. Attacco con Arma da Mischia: +7 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (248 
+ 4) danni necrotici. Se il bersaglio è una creatura, essa deve 
superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 14, altrimenti è 
spaventata e la sua velocità è ridotta a 0; entrambi gli effetti 
durano fino alla fine del suo prossimo turno. 


Ù 


I gug sono giganti del sottosuolo, esiliati da tempo in reami oscuri 
per via della loro devozione agli dèi più antichi e immondi. 


DiviNITÀ MINORI DEL SoTTOosUOLO. I gug amano schiacciare e 
divorare le creature inferiori e il loro linguaggio, fatto di gorgogli 
e grugniti, rivela un’intelligenza sorprendente e maligna ai pochi 
che riescono a comprenderlo. Talvolta i gug vengono venerati da 
tribù di derro e le loro strane città del Sottosuolo sono piene di 
monolitie costrutti esoterici. 

IncursoRrI NOTTURNI. Anche se i gug sono banditi nel 
Sottosuolo dai reami mortali, violano spesso questo divieto 
effettuando incursioni notturne in superficie. Passano anche 
molto tempo nei Reami del Sogno e sul Piano Etereo; si dice che 
alcuni warlock e stregoni gug viaggino tra i piani accompagnati 
da fext e noctiny. 

GHIOTTI DI GHout. Ghoul e darakhul sono gli alimenti 
preferiti dei gug. Quando questi non sono disponibili, sembrano 
preferire carcasse e varietà particolari di funghi psicotropi, 
insieme a quelli che possiamo definire come pipistrelli canditi. 


Gigante Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 270 (20d12 + 140) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 10(+0)  25(+7) 10(+0) 8(-1) 14 (+2) 


Tiri Salvezza For +11, Des +4, Cos +11, Car +6 

Abilità Atletica +11, Furtività +4, Percezione +3 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 72 m 

Linguaggi Gergo delle Profondità, Gigante, Sottocomune 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Forza Imponente. Un gug può sollevare oggetti fino a 2.000 
chilogrammi come azione bonus. 

Immunità alla Confusione. Un gug ignora gli effetti 
dell'incantesimo confusione e simili effetti o magie. 


AZIONI 


Multiattacco. || gug effettua due attacchi con lo Schianto, due 
attacchi di Calpestare, o uno di ciascuno. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 3 m, una creatura. Colpito: 16 (248 + 7) danni 
contundenti. Se una creatura è colpita da questo attacco due 
volte nello stesso turno, il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 19, altrimenti ottiene un livello 
di indebolimento. 

Calpestare. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per 
colpire, portata 3 m, una creatura. Colpito: 20 (2412 + 7) danni 
contundenti. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Un gug può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 

sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 

alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Un gug 

recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Movimento. Il gug si muove fino alla metà della sua velocità. 

Attacco. Il gug effettua un attacco con lo Schianto o di 
Calpestare. 

Afferrare. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: il bersaglio è afferrato (CD 
17 per sfuggire). 

Inghiottire. | gug inghiotte una creatura afferrata. La creatura 
subisce immediatamente 26 (3d12 + 7) danni contundenti 
più 13 (2d12) danni da acido all'inizio di ogni turno del gug. 
Una creatura inghiottita non è più afferrata ma è accecata e 
trattenuta e beneficia di copertura totale contro gli attacchi 
e altri effetti al di fuori del gug. Se il gug subisce 75 punti di 
danno in un singolo turno, la creatura inghiottita è espulsa e 
cade a terra prona vicino al gug. Quando il gug muore, una 
creatura inghiottita può scivolare fuori dal corpo del gug 
usando 3 metri di movimento. 

Scagliare. || gug scaglia una creatura da esso afferrata. La 
creatura viene scagliata a una distanza di 2d4 x 3 metri 
nella direzione scelta dal gug e subisce 20 (2412 + 7) danni 
contundenti (più danni da caduta se viene scagliata in una 
voragine o da una rupe). Un gug può scagliare una creatura di 
taglia Grande o inferiore. Le creature di taglia Piccola vengono 
scagliate due volte più lontano, ma i danni sono gli stessi. 


HAUGBUI 


Un fitto vortice di polvere si leva, si posa e infine forma la sagoma 
indistinta di un uomo. Dove dovrebbero trovarsi gli occhi brillano 
due punti gialli chelanciano sguardi malvagi. 


INFESTATORI DI TumuLI. Un haugbui è uno spirito non morto 
vincolato al proprio tumulo o luogo di sepoltura. Funge da 
famiglio o da spirito protettore per le fattorie o i villaggi vicini, 

a patto che gli venga pagato un tributo periodico. Le offerte 
tradizionali possono includere la mescita della prima birra di un 
barile, lasciare fuori di notte porzioni di pasti, sacrificare sangue 
o bestiame, oppure seppellire una parte di un qualsiasi guadagno 
nel tumulo. Un haugbui appena risvegliato divora i resti delle 
creature insieme alle quali è stato sepolto, come un’aquila, un 
cane, o un cavallo. 

SPIRITI MITI. Gli haugbui sono imparentati con i vaettir, ma 
molto più antichi. Sono più umili e meno inclini a offendersi e 
moltissimi haugbui hanno da tempo dimenticato i propri nomi. 
Non si danno subito agli spargimenti di sangue quando sono 
irritati, perciò sono più tollerati dai vivi. 

SCRUTARE E OssERVARE. Gli haugbui preferiscono sorvegliare 
la loro gente dall’interno del proprio tumulo e si palesano solo 
per gli insulti o gli affronti più gravi. Grazie alla loro capacità di 
scrutare, possono fare molto anche restando nelle loro dimore. 


Non Morto Medio, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 136 (1648 + 64) 

Velocità 0 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 17(+3) 18(+4) 15(+2) 20(+5) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +9, Sag +10 

Abilità Arcano +7, Intimidire +8, Percezione +10, Religione +12, 
Storia +7 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine, necrotico 

Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 20, vista pura 18m 

Linguaggi i linguaggi che parlava in vita, telepatia 36 m 

Sfida 13 (10.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Costrizione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 18. 

Invisibilità Costante. A meno che non decida di diventare 
visibile, senza spendere un'azione, l'haugbui è sempre 
invisibile. 

Movimento Incorporeo. L'haugbui può muoversi attraverso 
altre creature e oggetti come se fossero terreno difficile. 
Subisce 5 (1410) danni da forza se termina il suo turno 
all'interno di un oggetto solido. 


Natura Insolita. Un haugbui non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se l'haugbui fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza allo Scacciare. L'haugbui dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro qualsiasi effetto che scacci i Non Morti. 

Riparare. Come l'incantesimo omonimo. 

Santificare (1/Settimana). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 18. 

Scrutare Sepolcrale (1/Giorno). L'haugbui crea un occhio 
magico invisibile sotto il suo controllo, che gli consente di 
fare la guardia al suo territorio senza allontanarsi dal tumulo 
sepolcrale. L'occhio si sposta alla velocità del pensiero 
e può allontanarsi fino a 7,5 chilometri dalla posizione 
dell'haugbui. L'haugbui è in grado di vedere e sentire come se 
si trovasse nella posizione dell'occhio e può usare le proprie 
caratteristiche innate da incantatore come se si trovasse nella 
posizione dell'occhio. L'occhio può essere notato superando 
una prova di Saggezza (Percezione) con CD 18 e può essere 
dissolto come se fosse un incantesimo di 3° livello. Gli 
incantesimi che bloccano altri incantesimi scrutare funzionano 
anche contro scrutare sepolcrale. Se non congedato dal suo 
creatore o dissolto, dura fino a 12 ore dopo la sua creazione. È 
possibile crearne solo uno nell'arco di 24 ore. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, l'haugbui subisce svantaggio ai tiri per colpire, oltre che 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 

Sogno (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro salvezza 
CD 18. 


AZIONI 


Multiattacco. L'haugbui effettua due attacchi con l'Artiglio 
Psichico. 

Artiglio Psichico. Attacco Magico a Distanza: +10 al tiro per 
colpire, gittata 12 m, un bersaglio. Colpito: 32 (6d8 + 5) danni 
psichici. 

Incantesimi. L'haugbui lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 18: 

A volontà: artificio druidico, individuazione dei pensieri, luci 
danzanti, mano magica, salvare i morenti 

7/giorno ciascuno: anatema, creare o distruggere acqua, nube 
di nebbia, purificare cibo e bevande 

5/giorno ciascuno: bagliore lunare, cecità/sordità, folata di 
vento, frantumare, localizza oggetto 

3/giorno ciascuno: crescita vegetale, 
dissolvi magie, rimuovi 
maledizione, scagliare 
maledizione, telecinesi 

1/giorno ciascuno: contagio, 
inaridire 


HORAKH 


Simile a un grillo di grotta delle dimensioni di un cane, questa 
bestia avvolge la vittima con zampe e artigli rico perti di spine. 

Sulla parte superiore dell'addome nero e chitinoso di un horakh si 
trova una sacca digerente traslucida, spesso contenente bulbi oculari 
parzialmente digeriti di varie forme, colori e specie. 


ARTIGLI SALTATORI. Macchine di morte insettoidi inclini 

a consumare gli occhi delle loro vittime, i sanguinari horakh 
viaggiano in piccoli gruppi ed effettuano attacchi fulminei 
controi più deboli o vulnerabili. Le loro potenti zampe 
posteriori li rendono capaci di balzi enormi, mentre gli uncini 
affilati all'estremità dei possenti artigli li aiutano ad arrampicarsi 
e attaccarsi saldamente alle prede. Il capo è dominato da 
mandibole arcuate che possono scattare in avanti come pistoni, 
tranciandola carne dalle ossa. 

BALZI STRIDENTI. Quando attacca, un horakh balza dal suo 
nascondiglio con uno stridio assordante. Gli horakh possiedono 
un’elevata mobilità in battaglia e se minacciati, tornano nelle 
ombre per attaccare da una posizione più vantaggiosa. 

GREGGI DI ACCECATI. Dopo aver accecato le loro prede, 

spesso gli horakh le radunano come pecore fino al momento 

di consumarle e possono persino impiegarle come esca per 
catturare altre creature. Molti sono gli esploratori caduti nelle 
loro imboscate, accecati e condannati a morte nelle viscere della 
terra da questi predatori. 


Mostruosità Media, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 161 (19d8 + 76) 

Velocità 12 m, scalare 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 19(+4) 19(+4) 8(-1) 15(+2) 10(+0) 


Tiri Salvezza Des +8 

Abilità Atletica +8, Furtività +8, Percezione +6 

Sensi Percezione passiva 20, percezione tellurica 9 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce il Sottocomune ma non lo parla 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Balzo in Piedi. Come parte del suo movimento, l'horakh può 
saltare fino a 6 metri in orizzontale e 3 metri in verticale, con o 
senza rincorsa. 


AZIONI 


Multiattacco. L'horakh effettua due attacchi con l'Artiglio e un 
attacco con il Morso. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4d8 + 4) danni 
taglienti. Se l'attacco con il morso colpisce un bersaglio 
afferrato dall'horakh, il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 16, altrimenti uno dei suoi 
occhi è strappato con un morso. Una creatura a cui rimane un 
solo occhio subisce svantaggio ai tiri per colpire a distanza 

e alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. Se 
perde entrambi (o tutti) gli occhi, il bersaglio è accecato. 
L'incantesimo rigenerazione e magie simili possono far 
recuperare gli occhi persi. 

Se l'attacco con il Morso di un horakh riduce una creatura 
afferrata a 0 punti ferita, o morde un bersaglio che è già a 0 
punti ferita, esso impianta un uovo nel bulbo oculare della 
creatura. L'uovo deposto cresce per 2 settimane prima di 
schiudersi. Se la vittima dell'impianto è ancora viva, perde 
1d2 punti di Costituzione ogni 24 ore e subisce svantaggio 
ai tiri per colpire e alle prove di caratteristica. Dopo la prima 
settimana, la vittima è incapacitata e accecata. Quando l'uovo 
si schiude dopo 2 settimane, un horakh appena nato emerge 
dalla testa della vittima, infliggendo 1d10 danni contundenti, 
1d10 danni perforanti e 1410 danni taglienti. Un incantesimo 
ristorare inferiore può uccidere l'uovo durante l'incubazione. 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (3d8 + 4) danni 
perforanti. Se entrambi gli attacchi colpiscono lo stesso 
bersaglio di taglia Media o inferiore in un singolo turno, il 
bersaglio è afferrato (CD 14 per sfuggire). 


AZIONI BONUS 


Furtività dell'Ombra. Quando è in un'area di luce fioca oppure 


oscurità, l'horakh può effettuare l'azione di Nascondersi come 
azione bonus. 


HUNDUN 


Una bocca sdentata adorna le spalle sprovviste di testa di questo 
umanoide massiccio, grassoccio e con quattro braccia. Intorno a lui 
appaiono e scompaiono colori e figure ectoplasmatiche formate a 
metà, per grande e palese delizia della creatura. 


Caos CREATIVO. Creature del caos sagge eppure infantili, 
gli hundun sono umanoidi senza testa e con quattro braccia 
che personificano la creazione spontanea e la confusione che 
precede l’illuminazione. Deliziandosi della creazione in ogni 


sua forma, portano una ventata di cambiamento in tutto ciò che -.:: 


è placido e stagnante, generano rivelazioni dalla confusione e 
ispirano momenti di grande creatività, dalle opere d’arte a nuove 
nazioni e religioni, finanche alla formazione di piani e pianeti. 


LinGuaggcIO INSENSATO. Sebbene non siano irrazionali, 
raramente gli hundun sembrano essere mossi da un intento 
ponderato, eppure le loro azioni risultano sagge e di solito 
benevole. Comunicano solo con parole insensate, ma non hanno 
problemi a comunicare tra loro o ad agire di concerto con altri 
hundun. 

CARNE DELLA CREAZIONE. Il sangue degli hundun è un forte 
catalizzatore e la loro saliva un farmaco potente. Il cuore di ogni 
hundun è un Uovo dei Mondi, un artefatto che può dare alla luce 
nuovi concetti, poteri, persino mondi. Ovviamente, l’hundun 
deve morire affinché il suo cuore possa essere utilizzato in 
questo modo, ma è un sacrificio che potrebbe compiere di sua 
volontà nelle giuste circostanze. 


Celestiale Grande, Tipicamente Caotico Buono 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 153 (18d10 + 54) 

Velocità 12 m, volare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+1) 16(+3) 4(-3) 20(+5) 18(+4) 


Tiri Salvezza Cos +7, Sag +9, Car +8 

Abilità Atletica +9, Intuizione +9, Percezione +9 

Resistenze ai Danni fulmine, tuono; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni acido, psichico 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
indebolimento, privo di sensi, spaventato, stordito 

Sensi Percezione passiva 20, vista cieca 18 m 

Linguaggi capisce il Celestiale e il Primordiale ma non li parla in 
modo intelligibile 

Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell'hundun sono magici. 

Danza della Creazione. Gli hundun possono eseguire un atto 
di creazione magica di portata praticamente illimitata ogni 1d8 
giorni. L'effetto è equivalente a un incantesimo desiderio, ma 
deve creare qualcosa. 


Irrazionale. Gli Hundun sono immuni a qualsiasi incantesimo 
o effetto che consente un tiro salvezza su Intelligenza, 
Saggezza, o Carisma. Tentare di contattare o leggere la mente 
di un hundun confonde l'incantatore (come da incantesimo 
confusione) per 1 round. 

Sconcerto Illuminante. Quando un incantesimo confusione di 
un hundun colpisce un bersaglio, esso può scegliere di usare la 
seguente tabella invece di quella standard: 


1d100 Risultato 


01-10 — Ispirato. Vantaggio ai tiri per colpire, alle prove di 


caratteristica e ai tiri salvezza. 


11-20 . Distratto. Svantaggio ai tiri per colpire, alle prove di 
caratteristica e ai tiri salvezza. 


21-50 — Incoerente. Il bersaglio non fa altro che balbettare 
o scarabocchiare appunti incoerenti riguardo a una 


nuova idea. 


51-75 Ossessionato. Il bersaglio subisce costrizione a 
creare un oggetto magico di qualità. 


76-100  Suggestionabile. Il bersaglio subisce suggestione 
dall'hundun. 


AZIONI 


Multiattacco. L'hundun effettua quattro attacchi con lo 
Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (3d6 + 5) danni 
contundenti. 

Incantesimi. L'hundun lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 17). 

A volontà: confusione (sempre attivo e centrato sull'hundun), 
creare o distruggere acqua, individuazione dei pensieri, luci 
danzanti, prestidigitazione 

3/giorno ciascuno: compulsione, danza irresistibile, porta 
dimensionale, tentacoli neri 

1/giorno ciascuno: crescita vegetale, scolpire pietra 


..JOMO DELMOSTRI- | 


IboLo DELLA DIVINITÀ 


Questo piccolo idolo demoniaco si muove dentro e fuori dalla 
realtà a suo piacimento. La sua volontà elementale preme su chi lo 
circonda come fosse una pressione quasi fisica. 


RELIQUIE DI DIVINITÀ Oscure. Gli idoli della divinità si 
possono trovare in templi antichi e tombe deserte. Sono reliquie 
di un’epoca passata e tutto ciò che rimane dei figli prediletti di 
divinità oscure e ingannevoli: potenti signori come Akoman 
l’Empia Mente, Nanghant l’Insoddisfatto e Sarvar l’Oppressore. 
Inviati con lo scopo di consumare le anime degli adoratori 

delle divinità della luce, questi esseri d’ombra e sabbia operano 
lentamente mediante la corruzione dell’anima, piuttosto che 
agire direttamente. 


DEMONI D’OMBRA IMPRIGIONATI. Le antiche tribù corrotte 
e iloro sacerdoti iniziarono a venerarli come divinità ed essi 
abbandonarono l’obiettivo delloro padrone per bearsidel 
proprio orgoglio e vanità, finché non furono deposti per 
tradimento. Da allora sono dei resti d’ombra, relegati inidolidi 
pietra dalla solidità effimera. 


IDOLO DELLA DIVINITA 


Costrutto Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 90 (12d6 + 48) 

Velocità 0 m, volare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 20(+5) 18(+4) 10(+0) 11(+0) 20(+5) 


Tiri Salvezza Sag +3 

Abilità Furtività +8 (+11 in luce fioca oppure oscurità), Inganno 
+8 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenze ai Danni freddo; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi telepatia 18m 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Aura di Apostasia. La presenza dell'idolo della divinità spinge 
i seguaci devoti a dubitare della propria fede. Un chierico o 
un paladino che sia in grado di vedere l'idolo della divinità e 
desideri lanciare un incantesimo o usare un privilegio di classe 
deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 16. Se il 
tiro salvezza fallisce, l'incantesimo o il privilegio di classe viene 
speso come se fosse stato usato, ma non ha alcun effetto. 

Movimento Incorporeo. L'idolo della divinità può muoversi 
attraverso altre creature e oggetti come se fossero terreno 
difficile. Subisce 5 (1410) danni da forza se termina il suo turno 
all'interno di un oggetto solido. 

Natura Insolita. Un idolo della divinità non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. L'idolo della divinità usa sedurre i giusti ed 
effettua due attacchi con lo Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1 d6 + 5) danni 
contundenti più 18 (4d8) danni psichici. 

Sedurre i Giusti. L'idolo della divinità prende a bersaglio 
una creatura entro 9 metri da lui e che esso sia in grado di 
vedere. Il bersaglio subisce svantaggio ai tiri per colpire, ai tiri 
salvezza, o alle prove di caratteristica (a scelta dell'idolo della 
divinità) fino alla fine del suo prossimo turno. Un incantesimo 
protezione dal bene e dal male lanciato sul bersaglio impedisce 
questo effetto, così come un incantesimo cerchio magico. 


AZIONI BONUS 


Furtività dell'Ombra. Quando è in un'area di luce fioca 
Oppure oscurità, l'idolo della divinità può effettuare l'azione di 
Nascondersi come azione bonus. 


Imy-UT USHABTI 


Questi guardiani sepolcrali effettuano le loro ronde in silenzio, con 
una spada ornata in mano. Scarabei luccicanti scorrazzano sotto le 
loro bende di lino deformate e ingiallite. 


SACRIFICI VOLONTARI. Eterni servitori di dèi-re e regine 
dell’antichità, gli imy-ut ushabti proteggono le tombe dei 
loro padroni e li guidano verso il futuro risveglio. Generali, 
consiglieri fidati e alleati stretti del loro dio-re hanno 
accompagnato volontariamente i loro sovrani morenti nell’aldilà 
mediante un’orribile trasformazione. Ancora vivi, vengono 
avvolti saldamente con bende e sigillati all’interno di un 
sarcofago tra sciami di scarabei carnivori che, in un periodo che 
varia da pochi giorni a settimane, ne consumano completamente 
il corpo. La dedizione del servo al proprio compito e il dolore 
della dipartita trasformano la colonia di scarabei e ne animano 

la fasciatura funebre per permettere all’imy-ut ushabti di portare 
avanti i suoi compiti. 

MUMMIE DI ScaRABEI. Da lontano, gli imy-ut ushabti sono 
indistinguibili dalla forma mummificata del loro padrone, 
traditi solo dalle precise decorazioni delle armature laccate 
e dalle increspature dei movimenti al di sotto delle 
fasciature, per via della massa di scarabei che racchiudono. 


TRIADI GUARDIANE. Tradizionalmente, gli imy-ut ushabti 
appaiono solo in trio: il custode, incaricato di assicurarsi 
che il riposo mortale del loro dio-re prosegua ininterrotto; 
l’attendente, preposto a scortare il padrone di ritorno dalla terra 
dei morti; l’araldo, infine, che annuncia il ritorno del sovrano nel 
mondo dei vivi. 


Mostruosità Media, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 
Punti Ferita 97 (1548 + 30) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 14(+2) 15(+2) 6(-2) 10(+0) 5(-3) 


Tiri Salvezza Sag +2 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenze ai Danni contundente 

Immunità alle Condizioni indebolimento, spaventato 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune (Nuriano Antico) 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Bende Strappate. Una creatura che tocca o infligge danni 
taglienti o perforanti a un imy-ut ushabti quando si trova 
entro 1,5 metri dalla creatura fa a brandelli le delicate bende 
che lo avvolgono, liberando una nube di scarabei svolazzanti. 
La creatura che attacca deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 12 per evitarli. In caso di fallimento, gli 
scarabei volano contro l'attaccante e gli infliggono 3 (1d6) 


danni perforanti all'inizio di ogni suo turno. Una creatura può 
togliere gli scarafaggi di dosso o da un'altra creatura alla sua 


portata usando un'azione e superando un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 12. Gli scarafaggi vengono inoltre distrutti se 
la creatura interessata subisce danni da un effetto ad area. 

Rigenerazione. L'imy-ut ushabti recupera 5 punti ferita all'inizio 
del proprio turno, se possiede almeno 1 punto ferita. 


AZIONI 


Spadone Cerimoniale. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 10 (2d6 + 3) 
danni taglienti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 13, altrimenti subisce 5 (244) danni 
da veleno all'inizio di ogni suo turno. Il bersaglio ripete il tiro 
salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per 
lui termina. 

Vomitare Sciame (1/Giorno). L'imy-ut ushabti dischiude 
intenzionalmente le sue bende e libera uno sciame di scarabei 
che obbedisce ai suoi comandi mentali. Le statistiche di questo 
sciame sono identiche a quelle di uno sciame di insetti, ma con 
il seguente attacco anziché l'attacco con il morso standard di 
uno sciame di insetti: 

Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 0 m, una creatura. Colpito: 10 (4d4) danni perforanti, 
o 5 (2d4) danni perforanti se lo sciame possiede la metà dei 
suoi punti ferita o meno e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti subisce 5 (2d4) 
danni da veleno all'inizio di ogni suo turno. Una creatura 
avvelenata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, 
se lo supera, l'effetto per lei termina. 


INCUBATO 


Piccolo e robusto come la caricatura di una persona, l'enorme testa 
di questa creatura è irta di zanne appuntite. 


Corpo pa BamBINO. Gli incubati sono rozzi servi creati 
da incantatori umanoidi desiderosi di crescerli 
dentro i loro stessi corpi. Somigliano ai loro 
creatori nei tratti salienti, stesso numero di 

artie caratteristiche principali, ma tutti gli 
incubati sono alti 30 centimetri, hanno una testa 
esageratamente grande e una bocca dalle pesanti 
zanne. Quelli nati da umanoidi mostruosi, con 

ali o corna, ne possiedono delle versioni vestigiali e 
unicamente accessorie, che non permettono alla creatura 
di volare o combattere. 


Eco pI Emozioni. Gli incubati hanno poca personalità e 
riflettono le emozioni del loro creatore, ringhiano quando 

è arrabbiato e farfugliano felicemente quando è contento. 
Quando è lontano più di 30 metri, piangono disperatamente 
emettendo un suono simile a quello di bambini della stessa 
specie del creatore. Se vengono sorpresi a piangere da qualsiasi 
estraneo, lo attaccano. Quando il creatore focalizza la sua rabbia 
su un individuo specifico, gli incubati attaccano in gruppo, 
cercando di avvicinarsi furtivamente per sopraffare i singoli 
avversari. 


NATI con I PugnaLi. Gli incubati vengono creati mangiando 
il cuore di un incubato morto. Una volta che questo seme è 
piantato, 2d4 incubati cresceranno all’interno della “madre” o 
creatore. Nutrire la prole in crescita richiede la consumazione di 
fanghi, ceneri e piante specifiche, al costo di 50 mo al giorno per 
ciascun futuro incubato. Il periodo della gestazione richiede un 
mese e ha delle conseguenze sulla salute del creatore. In questo 
periodo, ilcreatore diventa affaticato dopo 4 ore in assenza di un 
riposo lungo. 

Se il creatore non è un incantatore, necessita dei servizi di 
uno di essi affinché supervisioni la gestazione e la nascita. La 
maggior parte degli incantatori fa nascere gliincubati usando 
un pugnale prima che questi si siano fatti strada per uscire. Una 
“madre” può controllare un solo incubato alla volta. Dare vita 
a un secondo creerebbe una furiosa gelosia nel primo che si 
rivolterebbe contro il suo stesso creatore. 


Costrutto Minuscolo, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 55 (10d4 + 30) 

Velocità 6 m, scalare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8(-1)  14(+2) 16(+3) 2(-4) 10(+0) 6(-2) 


Abilità Furtività +6, Percezione +4 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 
Sfida 1 (200 PE) 


Bonus di Competenza +2 


Forma Immutabile. L'incubato è immune a qualsiasi 
incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Ira Condivisa. Un incubato non può parlare telepaticamente 
con il proprio creatore, ma prova forti emozioni e riconosce 
le fonti di tali emozioni. Un creatore può ordinare 
telepaticamente a un incubato di dare la caccia e attaccare 
individui inviando all'incubato un'immagine della creatura e 
la relativa emozione. Finché l'incubato è impegnato in questa 
caccia, può trovarsi a oltre 30 metri dal suo padrone senza un 
lamento. 

Natura Insolita. Un incubato non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. L'incubato dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1410 + 2) danni 
perforanti. Quando un incubato effettua con successo un 
attacco con il Morso, i suoi denti si attaccano al bersaglio 
afferrandolo (CD 9 per sfuggire). In ogni suo turno, il suo 
attacco con il Morso colpisce automaticamente finché 
mantiene la lotta. 


INFESTATORE DI INSETTI 


Questo parassita di grandi dimensioni si muove freneticamente, 
colando ovunque il fluido tossico che fuoriesce dal’esoscheletro 
spaccato. 


ParAssITA MELMOso. Questa melma parassitica vive nei gusci 
di parassiti mostruosi, come scorpioni e ragni, che ha infestato 

e ucciso. L'ospite di un infestatore di insetti potrebbe venire 
scambiato per la versione originale vivente, ma i movimenti lenti 
ed erratici, oltre alla sostanza disgustosa che cola dal carapace, 
sono indicatori della sua vera natura. 

VASTA GAMMA DI PREDE. L’infezione di un infestatore di insetti 
può decimare intere nidiate di parassiti. In caso non dovesse 
trovare prede di questo tipo, la melma prende di mira vittime 
appartenenti ad altre specie quali formiche, granchi, tosculi e, 
talvolta, persino zombi o rettili. 

OsPITE NECESSARIO. Un infestatore di insetti non può 
sopravvivere a lungo senza una creatura ospite: tende a liquefarsi 
rapidamente e a perdere coesione. Un corpo abbandonato da 

un infestatore di insetti è un guscio inquietante, completamente 
scavato, da cui proviene un forte olezzo acido. 


Melma Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 95 (10410 + 40) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15(+2) 11(+0) 19(+4) 1(-5) 7(-2) 1(-5) 


Immunità ai Danni acido 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
indebolimento, prono, spaventato 

Sensi Percezione passiva 8, vista cieca 18 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi - 

Sfida 4 (1.100 PE) 


Bonus di Competenza +2 


Corazza Infranta. Un nemico che colpisce l'infestatore di insetti 
con un attacco da mischia quando si trova entro 1,5 metri da 
esso subisce 5 (1410) danni da acido. 


AZIONI 


Multiattacco. L'infestatore di insetti effettua due attacchi con la 
Chela e un attacco con il Pungiglione. 

Chela. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni taglienti 
più 5 (1410) danni da acido e il bersaglio è afferrato (CD 12 
per sfuggire). L'infestatore di insetti ha due chele, ognuna delle 
quali può afferrare un bersaglio. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (1410 + 2) danni 
perforanti più 5 (1410) danni da acido. 

Spruzzo Acido (Ricarica 6). L'infestatore di insetti sputa acido 
su una linea lunga 9 metri e larga 1,5 metri. Ogni creatura 
su quella linea subisce 18 (4d8) danni da acido, o la metà di 
questi danni se supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 14. 


AZIONI BONUS 


Infestare Parassiti. Se l'infestatore di insetti danneggia 
una Bestia di taglia Media o inferiore, esso può tentare di 
infestarla. La creatura danneggiata deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 14 contro malattia, altrimenti 
è avvelenata finché la malattia non viene curata. Dopo ogni 24 
ore, il bersaglio deve ripetere il tiro salvezza, riducendo il suo 
massimo dei punti ferita di 5 (1410) in caso di fallimento. Se la 
malattia riduce il suo massimo dei punti ferita a 0, l'infestatore 
di insetti ha divorato le interiora della creatura ed essa diventa 
un infestatore di insetti, conservando l'aspetto esterno ma 
sostituendo la propria carne con una melma infestatrice di 
insetti. 


_.LOMO DELMOSTRI . 


INFESTAZIONE PUTRIDA 


Questi cadaveri erranti hanno rami, sterpaglie e altri detriti ATIONI 

intrecciati nel corpo e le loro fauci aperte spesso brulicano di 

parassiti infestanti. Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (248 + 3) danni 


Non MorTI PaLustrI. Le infestazioni putride sono cadaveri 
ambulanti intrisi di muschio, fango e detriti delle paludi 
profonde. Esse sono i resti erranti di individui che, per caso o per 
sfortuna, sono morti mentre si erano persi in una vasta palude. 

Il disperato bisogno di sfuggire alla palude che avevano in vita, 
nella morte li trasforma in puro odio per tutti gli esseri viventi. 
Spesso si radunano in luoghi corrotti da qualche azione nefanda. 


contundenti. 

Vomitare Sanguisughe (Ricarica 6). Un'infestazione putrida 
può vomitare i contenuti del suo stomaco, fango e bile, su un 
bersaglio entro 1,5 metri. Insieme alla bile e al fango, vomita 
2d6 sanguisughe non morte che si attaccano al bersaglio. 
Una creatura subisce 1 danno necrotico per ogni sanguisuga 
su di essa all'inizio del turno della creatura e l'infestazione 


IsoLe pi MuscHIo. Quando nei dintorni non ci sono putrida ottiene lo stesso numero di punti ferita temporanei. 
possibili vittime, le infestazioni putride affondano nell’acqua Come azione, una creatura può rimuovere o distruggere 1d3 
e nel fango, dove lasciano che muschi e piante acquatiche sanguisughe da se stessa o da un alleato adiacente. 


crescano loro addosso e che i parassiti ne infestino le carni in 
decomposizione. Quando delle creature viventi si avvicinano, 
l’infestazione putrida dormiente scatta dal suo nascondiglio 
acquatico e attacca, colpendo selvaggiamente con le braccia e 
calpestando i nemici proni per spingerli più a fondo nel fango. 
Nel loro assalto non c’è pianificazione o astuzia, ma si muovono 
nei terreni paludosi con più libertà di gran parte degli intrusi e 
attaccano con una determinazione che viene spesso scambiata 
per intenzionalità. 


Covi pi SANGUISUGHE. Le infestazioni putride creano 

condizioni particolarmente favorevoli per le sanguisughe. 
Spesso fungono da ospiti o nascondigli per sciami nutriti 
di tali creature. 


INFESTAZIONE PUTRIDA 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 44 (8d8 + 8) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 8(-1) 13(+1) 6(-2) 11(+0) 6(-2) 


Resistenze ai Danni contundente e perforante da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, 
avvelenato, indebolimento 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi — 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Andatura Paludosa. Le infestazioni putride 
non subiscono penalità di movimento in 
terreno paludoso. 

Immobile. Considerare un'infestazione putrida come 
se fosse invisibile finché è sepolta nel fango di una 
palude. 

Natura Insolita. Un'infestazione putrida non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


ISONADE 


La mastodontica coda distruttrice dell’isonade è ricoperta 

di terribili spine uncinate e la creatura prova piacere nella 
distruzione che provoca. Quando si avvicina a un villaggio 
costiero, la coda si leva nel’aria da sotto le onde e schiaccia ogni 
nave, molo, o rete che incontra. 


DISTRUTTORI CostIERI. L’isonade è una bestia distruttiva che 
spazza via intere isole e villaggi. Devasta le comunità marittime 
con venti sferzanti e scava linee costiere con la sua potente magia. 
Sebbene non sia particolarmente intelligente, prende di mira 
una comunità e cerca di attirarne i membri tra le onde con il 

suo incantesimo animale messaggero, inviando alla popolazione 
gabbiani che recano enigmi confusi, promesse sontuose e dicerie 
inquietanti. 

SACRIFICI ALL’OcEANO. Quando i villaggi costieri venivano 
flagellati da un uragano o uno tsunami, ricorrevano al folclore 

e addossavano la colpa ai movimenti del temibile isonade. Per 
alcuni, placare un simile leviatano è un atto sensato. Si narra 

che un gruppo di degenerati stia cercando di attirare la bestia 
salpando in mare aperto e gettando negli abissi oscuri del mare 
una lunga schiera di sacrifici incatenatie urlanti. 


ETÀ E STAZZA ENORMI. L’isonade è lungo più di 13 metri. 

L’età della bestia è ignota e molti bardi costieri narrano versioni 
diverse della leggenda: alcuni credono che sia l’ultimo esemplare 
della sua specie, altri che sia rimasto un piccolo gruppo di queste 
creature. 


Mostruosità Mastodontica, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 222 (12420 + 96) 

Velocità 0 m, nuotare 30 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
30 (+10) 14(+2) 26(+8) 6(-2) 18(+4) 8(-1) 


Tiri Salvezza For +15, Cos +13, Sag +9 

Abilità Atletica +15, Percezione +9 

Immunità ai Danni danni alla caratteristica/risucchio 

Sensi Percezione passiva 19, scurovisione 27 m 

Linguaggi capisce l'Aquan e l'Elfico ma non li parla 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Dominio delle Acque. L'isonade controlla i mari su cui viaggia 
e può lanciare una volta al giorno ciascuno controllare tempo 
atmosferico e tsunami. 

Immunità Atmosferica. L'isonade può tranquillamente vivere a 
qualsiasi profondità del mare, senza subire penalità. 

Resistenza alla Magia. L'isonade dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Respirare Sott'Acqua. L'isonade può respirare in aria e in 
acqua. 

Rigenerazione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


AZIONI 


Multiattacco. L'isonade effettua un attacco con il Colpo di 
Coda e un attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 42 (5412 + 10) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 20 per sfuggire). Se la 
creatura era già afferrata da un Morso precedente, è anche 
inghiottita completamente. 

Il bersaglio non è più afferrato, ma è accecato e trattenuto, 
beneficia di copertura totale contro gli attacchi e altri effetti al 
di fuori dell'isonade e subisce 36 (8d8) danni da acido all'inizio 
di ogni turno dell'isonade. Un isonade può inghiottire due 
creature di taglia Grande, quattro creature di taglia Media, o 
sei creature di taglia Piccola alla volta. Se l'isonade subisce 40 
o più danni in un singolo turno da una creatura inghiottita, 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 22 0 
rigurgita tutte le creature inghiottite, che cadono a terra prone 
entro 3 metri dall'isonade. Se l'isonade muore, una creatura 
inghiottita non è più trattenuta e può fuggire dal corpo 
dell'isonade usando 6 metri di movimento, uscendo prona dal 
mostro. 

Colpo di Coda. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro per 
colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 31 (6d6 + 10) 
danni contundenti. 

Breccia. L'isonade balza fuori dall'acqua per abbattersi su un 
bersaglio con un effetto devastante. L'isonade deve muoversi 
di 9 metri su una linea retta verso il bersaglio prima di saltare. 
Durante il salto, l'isonade percorre fino a 9 metri in aria prima 
di atterrare. Qualsiasi creatura che occupa lo spazio dove 
atterra l'isonade subisce 76 (12410 + 10) danni contundenti 
ed è sommersa 3 metri sotto la superficie dell'acqua. | bersagli 
che superano un tiro salvezza su Forza con CD 21 subiscono la 
metà dei danni e non sono sommersi, ma sono spostati nello 
spazio non occupato più vicino. Imbarcazioni e strutture non 
sono immuni a questo attacco. 

Incantesimi. L'isonade lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 17): 

A volontà: animale messaggero 
3/giorno ciascuno: controllare acqua, terremoto 


1/giorno: tempesta di vendetta 


SACULUS 


Questo piccolo drago possiede zam pe anteriori con ali 
piumate e zampe posteriori possenti che utilizza per 
aggrapparsi agli alberi. 


Lo jaculus (plurale jaculi) è un predatore 
draconico che si aggira per giungle e 
foreste in cerca di oggetti di valore da 
aggiungere al suo tesoro. Chiamato 
anche serpente lancia, lo jaculus ama 
gli oggetti luccicanti o riflettenti 

ed è abbastanza intelligente da 

saper identificare i pezzi di valore. 
Combatte e uccide per ottenere gli 
oggetti desiderati, che poi conserva 
in alberi cavi lontano dai sentieri 
nelle foreste. 


SALTATORI. Gli jaculi sono più 

abili a saltare che a volare. Possono 
saltare per 5,4 metriin orizzontale 

o 3,6 metri in verticale dopo aver 
percorso soltanto 60 centimetri di 
rincorsa. Sono persino più veloci 
nell’arrampicarsi, quindi utilizzano 
le ali per svolazzare goffamente sugli 
alberi solo quando necessario. 


RUBERIE DI GRUPPO. Gli jaculi sono 

i meno intelligenti tra i draghi, ma sono 
comunque più svegli di gran parte degli 
umani e sono noti per utilizzare astuzia 

e inganni complessi al fine di accrescere il 
proprio tesoro. Diversi racconti tradizionali 
narrano di jaculi nelle foreste meridionali che 
lavorano in gruppo per separare mercanti e altri 
viaggiatori dalle loro ricchezze, escogitando modi 
per fuggire con gemme e gioielli prima ancora che i 
proprietari si accorgano del furto. Alcuni jaculi potrebbero 
fingersi mansueti o persino amichevoli e servizievoli, ma 

i viaggiatori saggi sanno che queste creaturegettano via la 
maschera non appena possono rubare quello che cercano. 


Drago Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 65 (10d6 + 30) 

Velocità 6 m, scalare 6 m, volare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14(+2)  18(+4) 17(+3) 13(+1) 13(+1) 13(+1) 


Tiri Salvezza For +4, Des +6, Cos +5, Sag +3, Car +3 

Abilità Acrobazia +6, Furtività +6, Percezione +3 

Resistenze ai Danni acido, fulmine 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 
Linguaggi Comune, Draconico 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Testa di Lancia. Se lo jaculus si muove di almeno 3 metri 
direttamente verso un bersaglio e lo colpisce con un attacco 
con le Fauci nello stesso turno, l'attacco con le Fauci infligge 4 
(1d8) danni perforanti extra. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo jaculus effettua un attacco con le Fauci e un 
attacco con gli Artigli. 

Fauci. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (244 + 2) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 2) danni 


taglienti. 


KALKE 


Combinare la testa di un capro e il corpo di una scimmia già rende 
la creatura abbastanza bizzarra; combinare le buone maniere di 

un babbuino con la presunzione di uno studioso ha un risultato 
più comico che minaccioso. 


Piaghe diaboliche che infestano le torri e i 
laboratori abbandonati dai maghi, i kalke 
possono essere il risultato di portali malriusciti 
verso i reami inferi oppure la personificazione del 
disprezzo di una divinità malvagia verso i maghi. 
Tutti ikalke si comportano con l’arroganza dei 
maghi, ma conla socialità dei babbuini. In quanto 
esseri di sangue immondo, ikalke non invecchiano 
e non hanno bisogno di mangiare né di bere. Anche 
se ufficialmente privi di qualsivoglia capacità da 
incantatori, i kalke possono creare effetti magici 
tramite esagerate pantomime di rituali perlopiù spontanei 
e istintivi. 

ACCAPARRATORI DI Accessori Magici. L’impulso di 
creare rituali sempre più estrosi spinge i kalke ad accumulare 
compulsivamente componenti per incantesimi, focus magici e 
altri accessori occulti. Anche se questi oggetti non hanno alcuna 
utilità, ikalke vanno alla ricerca degli incantatori vicini e rubano 
loro tutti gli elementi che riescono a trovare. Non possedendo 

la capacità di distinguere ciò che è utile alla magia da ciò che 

non lo è, afferrano tuttii gioielli, le borse, i bastoni, o gli oggetti 
ornati in cui si imbattono. A volte bambini, animali e altri piccoli 
umanoidi vengono rapiti per essere utilizzati come sacrifici, se è 
possibile portarli via facilmente. 


EsEGUIRE RITUALI. Branchi di kalke dimorano su alberi, in 
caverne e rovine nei pressi di siti dall’attività magica significativa. 
Due volte al mese, o anche di più durante gli eventi stagionali e 
astrologici più importanti, i kalke si riuniscono per eseguire un 
rito immaginario di grande magia mediante l’uso di danze, canti 
e sacrifici. Questo sforzo potrebbe non causare alcun effetto, 
provocando però incidenti pericolosi ma brevi, quali una pioggia 
di serpenti sulla campagna, o l’evocazione di creature dai piani 
inferi, oppure potrebbe dar luogo a vere e proprie calamità come 
enormi incendi o alluvioni. 

Un effetto collaterale aggiuntivo di questi ritualiè che il branco 
potrebbe ottenere o perdere membri magicamente. Se il branco 
ha meno di 13 membri, compare un altro kalke dal nulla; se ha 
13 0 più membri, allora 3d4 di loro si ritrovano misteriosamente 
trasportati nel luogo di attività magica più vicino, spesso a 
centinaia di chilometri di distanza. I kalke teletrasportati 
arrivano in preda all’isteria, con alcuni che spengono fiamme, 
altriche afferrano ninnoli e altri ancora che corrono inogni 
direzione. I kalke non hanno alcun controllo sul proprio 
spostamento, quindi non è una sorpresa trovarli in dungeon o 
torri abbandonate, a impossessarsi degli effetti di qualche mago 
da tempo scomparso. 


CONTRATTATORI. I kalke possono restituire i beni sottratti 

in cambio di un riscatto o un compenso. Questi scambi 
devono sembrare molto favorevoli per il kalke. Un incantatore 
particolarmente generoso (o subdolo) potrebbe riuscire a 
raggiungere un accordo con un branco locale di kalke. 


Immondo Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 9 (2d6 + 2) 

Velocità 9 m, scalare 9 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
8 (-1) liZ/(#3) I2/#1): 1341) 72) 13 (+1) 


Abilità Furtività +5, Percezione +0 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36 m 

Linguaggi Abissale, Comune, Infernale 

Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Individuare Incantesimi. | kalke possono percepire incantesimi 
entro un raggio di 7,5 chilometri. 

Resistenza alla Magia. | kalke dispongono di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti. 


AZIONI BONUS 


Estinguere Fiamme. | kalke possono estinguere candele, 
lampade, lanterne e fuochi da campo a bassa combustione 
entro 36 metri. 


KIKIMORA 


Quest’umanoide dall’aspetto bizzarro combina i tratti di una 
vecchia strega e di qualche specie di uccello. Unam pio scialle le 
copre la testa, ma non riesce a contenere il becco sporgente e le mani 
artigliate. Il suo gonnellino rivela piedi da uccello. 


ILLUSIONI Supicie. Le kikimora sono subdoli spiriti casalinghi 
che tormentano le persone con cuivivono a meno che non 
vengano servite e riverite. Si dilettano nell’infastidire i padroni di 
casa con le loro illusioni, rendendo l’abitazione molto più sudicia 
di quanto sia in realtà. Le loro illusioni preferite includono 
muffa, sporcizia e animali infestanti. 

Adorano rompere cose di nascosto o far sembrare un incidente 
questo tipo di distruzioni. Poi convincono gli abitanti della casa 
alasciare doni come incentivo per riparare tutto durante la notte. 


CACCIATORI DI BrowNIE. Le kikimora odiano i brownie. 
Sebbene questi ultimi possano essere dispettosi, le kikimora 
infliggono dolore e frustrazione ai loro coinquilini invece di 
restare nascoste e aiutare con le faccende di casa. Alcuni brownie 
vanno alla ricerca di case infestate da kikimora con l’intenzione 
di scacciarle. 

Se i padroni di casa rifiutano di accontentare la kikimora (o se 
non riescono a liberarsi della sua subdola presenza), questa invia 
sciami di ragni, topi, o pipistrelli. Spesso chi vive in una dimora 
afflitta da una kikimora giunge a credere che sia infestata. 
CHIACCHIERONE. Sebbene cerchino di evitare di farsi notate 
e non siano grandi contastorie, le kikimora sono convincenti e 
usano quest’influenza per ottenere un vantaggio, per sfuggire 
alla cattura, o per evitare lo scontro. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 65 (10d8 + 20) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13(+1) 18(+4) 15(+2) 12(+1) 16(+3) 21(+5) 


Abilità Furtività +7, Inganno +8, Persuasione +8 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
arminon magiche 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Silvano 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Nascondiglio. Quando una kikimora sceglie una casa in 
cui abitare, traccia un sigillo su un muro, un battiscopa, un 
armadio, o un oggetto semipermanente (come una stufa) 
per farne il suo piccolo dominio. Questa caratteristica crea 
una dimora extra-dimensionale nascosta. Dopo aver creato 
un nascondiglio, una kikimora può teletrasportare se stessa 
e fino a 25 chilogrammi di oggetti nella posizione designata 
invece di effettuare un movimento normale. Questo spazio 
extradimensionale può essere varcato solo dalla kikimora o da 
una creatura che usa l'incantesimo o la capacità spostamento 
planare. La posizione può essere determinata lanciando 


individuazione del magico nell'area del sigillo, ma è necessario 
superare una prova di Intelligenza (Arcano) con CD 15 per 
effettuare lo spostamento planare nello spazio. 

All'interno del nascondiglio, la kikimora può vedere cosa 
succede al di fuori di quello spazio attraverso uno speciale 
sensore. Questo sensore funziona come una finestra e può 
essere bloccato da oggetti comuni posizionati davanti al 
sigillo. Se lascia un oggetto nel suo nascondiglio, vi rimane 
anche se la kikimora rimuove il sigillo e lo posiziona in un 
altro luogo. Se qualcun altro rimuove il sigillo, tutti i contenuti 
vengono svuotati nel Piano Etereo (inclusi eventuali esseri 
all'interno del nascondiglio in quel momento). In questo caso, 
la kikimora può tentare un tiro salvezza su Carisma con CD 15 
per espellere invece se stessa (ma nessuno dei suoi averi) in 
uno spazio adiacente al sigillo. 

Resistenza alla Magia. La kikimora dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 
Riparare. Come l'incantesimo omonimo. 


AZIONI 


Multiattacco. La kikimora effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti. 

Incantesimi. La kikimora lancia uno dei seguenti incantesimi 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15): 

A volontà: invisibilità (solo se stesso), illusione minore, mano 
magica, prestidigitazione 

3/giorno ciascuno: amicizia con gli animali, cecità/sordità, 
sonno 

1/giorno ciascuno: immagine maggiore, piaga degli insetti 


KONGAMATO 


Il kongamato è una reliquia dell’evoluzione, un grosso 
pterodattilo dai tratti aviari, come il piumaggio esterno e 
le lunghe mascelle simili a un becco. 


AFFONDANAVI. Il suo nome significa “che 
affonda le imbarcazioni” e questa creatura, 

di fatto, distrugge sistematicamente i piccoli 
vascelli che si avvicinano troppo al suo nido. 
Nessuno conosce il motivo alla base di questi 
attacchi, sebbene alcuni sapienti ipotizzino che 
il kongamato scambi le canoe per prede grandi 
come ippopotami o coccodrilli. 


NOMINATI SoTTOvOCE. Per alcune tribù, 
ikongamato rappresentano una terribile 
minaccia e ne sussurrano il nome, temendo 
che il solo menzionare queste bestie possa 
attirarne l’ira. In alcunicasi, sacerdoti e 
cultisti malvagi evocano queste creature come 
servitori e li utilizzano per terrorizzare i 
villaggi. 

DIvoRATORI DI UoMINI. I kongamato 
che hanno mangiato la carne umana 
cominciano a preferirla alle altre. Questi 
divoratori di uomini effettuano incursioni 
notturne nelle piccole cittadine, afferrando 
bambini e umanoidi di taglia Piccola con i 
loro artigli e volando via. 


KONGAMATO 


Bestia Grande, Senza Allineamento i, 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) > 
Punti Ferita 112 (15410 + 30) 

Velocità 3 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4)  18(+4) 14(+2) 2(-4) 10(+0) 7(-2) 


Abilità Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi — 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 AZIONI 


Multiattacco. || kongamato effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (4d6 + 4) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Media o 
inferiore, è afferrata (CD 14 per sfuggire). Fino al termine della 
lotta, il bersaglio è trattenuto e il kongamato non può mordere 
un altro bersaglio. Quando il kongamato si muove, qualsiasi 
creatura afferrata si muove insieme a esso. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (3d6 + 4) danni 
taglienti. 


Distruttore di Barche. Il kongamato infligge danni doppi a 
oggetti e strutture fatti di legno o materiali più leggeri. 

Trasportare. Un singolo kongamato può portare con sé 
prede fino a 25 chilogrammi, o un singolo cavaliere di peso 
inferiore. Un gruppo di kongamato può trasportare fino a 50 
chilogrammi. 

Volo Rapido. || kongamato non provoca attacchi di opportunità 
quando vola fuori dalla portata di un nemico. 


L44 


KOSCHEI 


Quest'uomo anziano e rugoso è poco più che una pelle tesa sulle 
ossa del corpo. I capelli bianchi, lunghi e sottili sono sormontati da 
una corona e indossa una veste nera con finiture d’oro. Nella mano 
quasi scheletrica impugna una grande spada dalla lama ritorta. 


Koschei, re di un’antica terra, temeva così tanto la morte che si 
affidò alla più oscura delle magie per scongiurare la sua dipartita. 
Scoprì un modo per proteggersi sia dal tempo che dal male fisico 
e si trasformò in qualcosa al tempo stesso superiore e inferiore 
aun umano. In modo simile alla trasformazione in un lich, 
Koschei diventò un immondo immortale. Resta comunque 
terrorizzato dalla morte e il suo aspetto è diventato avvizzito e 
vecchio nonostante il suo vigore. 


SEGRETO IMMORTALE. Koschei ha ingannato la morte 
separando la sua anima dal corpo, nascondendola in un forziere 
di ferro, sepolto sotto un albero su un’isola. Nel forziere c’è un 
coniglio che tenta immediatamente di fuggire se lo scrigno viene 
aperto. Se il coniglio viene ucciso, dal forziere vola via un’anatra 
che prova anch'essa a fuggire (utilizzare le statistiche del falco, 
non può attaccare). Alla morte, l’anatra depone un uovo verde, 
dentro al quale si trova un ago d’oro contenente l’anima di 
Koschei. Finché la sua anima rimane nascosta e al sicuro, il 
tempo e la morte non si cureranno del re immortale. 


Immondo Medio, Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 135 (18d8 + 54) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22:(+6) 1241) 1743) 173) 1341) 21(#5) 


Tiri Salvezza Des +7, Sag +7, Car +11 

Abilità Arcano +9, Intuizione +7, Percezione +7 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine 

Immunità ai Danni necrotico; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolimento, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18m 

Linguaggi Abissale, Celestiale, Comune, Infernale, Nanico 

Sfida 17 (18.000 PE) Bonus di Competenza +6 


Anima Nascosta. Una creatura che impugna l'uovo che 
contiene l'anima di Koschei può usare un'azione per obbligare 
Koschei come se un incantesimo dominare mostri fosse stato 
lanciato su di lui e Koschei avesse fallito il tiro salvezza. Finché 
la sua anima è all'interno dell'ago, Koschei non può morire in 
maniera permanente. Sa viene ucciso, il suo corpo si riforma 
nella sua tana in 1410 giorni. Se l'ago viene spezzato, Koschei 
può essere ucciso come qualsiasi altra creatura. 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma di Koschei sono magici e 
infliggono 14 (4d6) danni necrotici extra (inclusi sotto). 

Destriero. Koschei dispone di un destiero che ha le stesse 
statistiche dell'incantesimo destriero fantomatico e che può 
rievocare a volontà. 


AZIONI 


Multiattacco. Koschei effettua due attacchi con la Spada Lunga 
e un attacco con Risucchiare Vita. 

Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1d8 + 6) danni 
taglienti o 11 (1410 + 6) danni taglienti se usata a due mani, 
più 14 (4d6) danni necrotici. 

Risucchiare Vita. Attacco con Incantesimo da Mischia: +11 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (4d6 + 
6) danni necrotici. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 19, altrimenti il suo massimo dei punti 
ferita è ridotto di un numero di punti pari ai danni subiti da 
questo attacco e Koschei recupera lo stesso numero di punti 
ferita. Questa riduzione dura finché il bersaglio non completa 
un riposo lungo. Il bersaglio muore se questo effetto riduce il 
suo massimo dei punti ferita a 0. 

Incantesimi. Koschei lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 19, +11 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: individuazione del magico, inviare, raggio rovente 

3/giorno ciascuno: dardo incantato, invisibilità 

2/giorno ciascuno: animare oggetti, cono di freddo, trama 
ipnotica 

1/giorno ciascuno: disintegrazione, metamorfosi pura, sciame 
di meteore 


REAZIONI 


Scudo (3/Giorno). Quando Koschei viene colpito da un attacco 
o preso di mira da un dardo incantato, crea una barriera di 
forza magica invisibile che aumenta di +5 la sua CA (anche 
contro l'attacco che l'ha innescato) o non subisce danno dal 
dardo incantato fino all'inizio del suo prossimo turno. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Koschei può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione leggendaria 
alla volta e solo alla fine del turno di un'altra creatura. Koschei 
recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


Attacco. Koschei effettua un attacco con la Spada Lunga. 

Teletrasporto. Koschei si teletrasporta verso uno spazio non 
occupato entro 12 metri e che sia in grado di vedere. 

Risucchio (2 Azioni). Koschei effettua un attacco con 
Risucchiare Vita. 


K* TOMO DEI MOSTRI 


LA TANA DI KOSCHEI 


La tana di Koschei sono i resti fatiscenti del suo antico castello. 
Sebbene la struttura contenga ancora oggetti preziosi e 
ricchezze, Koschei sembra non rendersi conto dell’avanzare del 
tempo che minaccia di distruggere la sua dimora. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, 
Koschei perde) Koschei effettua un’azione di tana per provocare 
uno degli effetti elencati di seguito. Koschei non può usare lo 
stesso effetto per due round di fila: 


e Koschei crea un turbine centrato su un punto entro 30 metri 
da lui e che esso sia in grado di vedere. Il turbine è largo 3 
metri e alto fino a 15 metri. Una creatura nell’area del turbine 
al momento della sua creazione, o che entra nell’area per 
la prima volta in un turno, deve effettuare un tiro salvezza 
su Forza con CD 15. Se iltiro salvezza fallisce, la creatura è 
trattenuta e subisce 18 (4d8) danni contundenti dal vento 
impetuoso. Una creatura trattenuta può fuggire dal turbine 
usando la sua azione perripetere il tiro salvezza; se lo supera, 
si muove di 1,5 metri al di fuori dell’area del turbine. Il turbine 
dura finché Koschei non usa nuovamente questa azione 0 
muore. 


e Spirititormentati appaiono e attaccano fino a tre creature 
che Koschei sia in grado di vedere all’interno della tana. Viene 
effettuato un attacco contro ogni creatura presa a bersaglio; 
ogni attacco ha +8 al tiro per colpire e infligge 10 (3d6) danni 
necrotici. 


e Koschei interrompe il flusso della magia nella sua tana. Fino 
al conteggio di iniziativa 20 del round successivo, qualsiasi 
creatura che non sia un immondo e che prende a bersaglio 
Koschei con un incantesimo deve effettuare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 15s. In caso di fallimento, la creatura 
lancia comunque l’incantesimo, ma deve prendere a 
bersaglio una creatura diversa da Koschei. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di Koschei è alterata dalla sua 
magia, che genera uno o più degli effetti seguenti: 


e Conigli, anatre e altri animali da cacciagione diventano 
ostili nei confronti degli intrusi entro 7,5 chilometri dalla 
tana. Sicomportano in modo aggressivo, ma attaccano 
solo se alle strette. Procurarsi il cibo cacciando 
è difficile e produce solo la metà della normale 
quantità di cibo. 

e Vento e tempeste di neve sono comuni entro 7,5 
chilometri dalla tana. 


e Koschei è a conoscenza di qualsiasi 
incantesimolanciatoentro 7,5 chilometri 
dalla sua tana. Conosce la fonte della 
magia (innata, classe dell’incantatore, o 
un oggetto magico) e in che direzione si 
trova l’incantatore. 


Se Koschei muore, le condizioni 
nell’area intorno alla tana ritornano 
alla normalità nel corso di IdIo 
giorni. 


Kot BAYUN 


Questo felino di colore bizzarro, in un 

primo momento, può essere scambiato per 
una possente pantera. La grande bocca si 
dilata in un ghigno quasi umano e î suoî occhi 
consapevoli alludono a un’intelligenza che va 
oltre quella di un normale predatore. 


Nemici di elfi e cani intermittenti, i kot 
bayun sono felini cacciatori magici dotati 
di linguaggio eloquente e astute capacità. 
GATTI FATATI PARLANTI. Queste creature 
brutali e capricciose vanno d’accordo 
con i folletti crudeli, mentre quelli più 
gentili le considerano, giustamente, 
una minaccia. Un kot bayun è lungo 
1,8 metri e pesa più di 100 kg. Sono 
creature longeve e alcune storie 
narrano dello stesso kot bayun che 

ha vissuto in una regione per più di 
quattrocento anni. 

Canto Soporrirero. Oltrealla natura furtiva e alla possanza 
fisica, ikot bayun possiedono la capacità di addormentare le 
prede cantando. Scelgono attentamente le vittime e le pedinano 
per un po’, apprendendone i punti di forza e di debolezza 

prima di attaccare. Restano in attesa finché la loro preda non è 
vulnerabile e poi iniziano il loro canto soporifero. Chi riesce a 
resistere al richiamo del sonno viene sempre attaccato per primo 
dal kot bayun, il quale si lancia dal proprio riparo per tentare di 
sventrare la preda. Nelle foreste dal fogliame fitto, un kot bayun 
si aggira furtivo tra i rami degli alberi, seguendo i movimenti 
della sua preda che procede sul terreno. 

Poesia CURATIVA. Se viene scoperto da prede intelligenti, il 
kotbayunutilizza l’arte della trattativa invece degli artigli. In 
rari casi, un kot bayun può trovare qualcosa di gradevole nella 
sua preda e il suo freddo istinto predatorio si presta a un tiepido 
sodalizio. 

Stringere amicizia con un kot bayun comporta dei benefici, in 
quanto i poemi, i racconti e le saghe narrati dalla creatura hanno 
la capacità magica di curare le condizioni negative. Un kot bayun 
narra le proprie storie sotto forma di bizzarre epiche e poesie, 
che vanno dai semplici poemi popolari in rima a complessi 
sonetti. Questa capacità è ignota ai più (segreto che le creature 
intendono mantenere), ma sempre più avventurieri e sapienti, 
man mano che le storie popolari si diffondono, si mettono alla 
ricerca di queste bestie elusive. 


Mostruosità Media, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 44 (8d8 + 8) 

Velocità 12 m, scalare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 16(+3) 13(+1) 12(+1) 16(+3) 17(+3) 


Tiri Salvezza Des +5 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Silvano 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 

Rimedio Tradizionale. | racconti di un kot bayun hanno 
l'effetto di un incantesimo ristorare inferiore e una volta alla 
settimana possono avere l'effetto di un incantesimo ristorare 
superiore. Il kot bayun designa un ascoltatore che possa 
beneficiare della sua capacità e questi deve ascoltare i racconti 
del felino per un'ora, senza interruzioni. | kot bayun sono restii 
a condividere questo beneficio ed è necessario contrattare 
con loro o che essi siano sotto l'effetto di dominare mostri per 
convincerli a concedere il dono. 


AZIONI 


Multiattacco. Il kot bayun effettua un attacco con il Morso e un 
attacco con gli Artigli. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2410 + 3) danni 
taglienti. 

Ninna Nanna. || kot bayun addormenta le creature con la sua 
inquietante melodia. Finché un kot bayun canta, può prendere 
a bersaglio una creatura dotata di udito entro un raggio di 30 
metri. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Carisma 
con CD 13, altrimenti è addormentato. Il bersaglio ripete il tiro 
salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto 
per lui termina. Per ogni round in cui il kot bayun continua a 
cantare, può selezionare un nuovo bersaglio. Una creatura che 
supera un tiro salvezza è immune all'effetto della canzone di 
quel kot bayun per 24 ore. La ninna nanna colpisce persino 
gli elfi, ma essi dispongono di vantaggio al tiro salvezza su 
Carisma. 

Incantesimi. Il kot bayun lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13): 
3/giorno ciascuno: invisibilità (solo se stesso), nube di nebbia 
1/giorno: intermittenza 


EMURIDE (KAGUANI 


Questo umanoide rico perto di pelo plana silente attraverso le 
chiome degli alberi, impugnando una cerbottana. Osserva con 
cautela i visitatori con î suoi due occhi sporgenti e intelligenti. 


Un tipico lemuride è alto 60 centimetri e pesa quasi 15 kg. 
SIGNORI DELLA GIUNGLA. Questi umanoidi piccoli e 
intelligenti simili a scoiattoli vivono in società chiuse e primitive 
nel cuore della giungla. Sono onnivori e vivono di frutta e noci, 
insetti e larve, uova di serpenti e uccelli, nonché di volatili e 
piccoli mammiferi. A volte barattano metallo e oggetti artigianali 
con creature più evolute. 

PLANATORI NOTTURNI. I lemuridi sono notturni, sebbene 
possano sfruttare le ore diurne quando necessario. Preferiscono 
cacciare e muoversi planando tra gli alberi, cogliendo così alla 
sprovvista le prede. 

ANZIANI PeLo GRIGIO. I pelo grigio sono i kaguani più anziani 
e rispettati, che arrivano fino a 80 anni d’età; quest’ultima 

può essere dedotta dal grigiore della loro pelliccia, ma non 
tengono il conto degli anni. I pelo grigio sono individui astuti e 
padroneggiano le arti arcane, sebbene raramente pratichino la 
necromanzia, poiché un forte tabù impedisce loro di interagire 
coni morti. 


Umanoide Piccolo (Lemuride), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 12 

Punti Ferita 14 (4d6) 

Velocità 6 m, scalare 3 m, volare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0)  15(+2) 11(+0) 12(+1) 10(+0) 8(-1) 


Abilità Acrobazia +4, Furtività +4 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Lemuride 

Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 

Attacco Furtivo (1/Turno). || lemuride infligge 3 (1d6) danni 
extra quando colpisce con un attacco e dispone di vantaggio al 
tiro per colpire, o quando il bersaglio si trova entro 1,5 metri da 
un alleato del lemuride (purché l'alleato non sia incapacitato e il 
lemuride non subisca svantaggio al tiro per colpire). 

Scivolare Silenzioso. Il lemuride può scivolare per 1 minuto, 
senza emettere praticamente alcun suono. Ottiene una velocità 
di volare di 12 metri e deve muoversi di almeno 6 metri nel suo 
turno per continuare a volare. Un lemuride che scivola dispone 
di vantaggio alle prove di Destrezza (Furtività). 


AZIONI 


Kukri. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti. 

Cerbottana. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
gittata 7,5/30 m, una creatura. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenato e privo di sensi 


per 1d4 ore. Un'altra creatura può usare un'azione per scuotere 
il bersaglio dal sonno e terminare la sua incoscienza, ma non 
l'avvelenamento. 


Umanoide Piccolo (Lemuride), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 13 (16 con armatura magica) 
Punti Ferita 67 (15d6 + 15) 

Velocità 6 m, scalare 3 m, volare 12 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
9(-1) 16(+3) 12(+1) 16(+3) 12(+1) 10(+0) 


Abilità Acrobazia +5, Furtività +5 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 
18m 

Linguaggi Comune, Lemuride 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Attacco Furtivo (1/Turno). || pelo grigio infligge 7 (2d6) 
danni extra quando colpisce con un attacco e dispone di 
vantaggio al tiro per colpire, o quando il bersaglio si trova 
entro 1,5 metri da un alleato del pelo grigio (purché l'alleato 
non sia incapacitato e il pelo grigio non subisca svantaggio al 
tiro per colpire). 

Scivolare Silenzioso. Il lemuride può scivolare per 1 minuto, 
senza emettere praticamente alcun suono. Ottiene una velocità 
di volare di 12 metri e deve muoversi di almeno 6 metri nel suo 
turno per continuare a volare. Un lemuride che scivola dispone 
di vantaggio alle prove di Destrezza (Furtività). 


AZIONI 


Kukri. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti. 

Cerbottana. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 7,5/30 m, una creatura. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenato e privo di sensi 
per 1d4 ore. Un'altra creatura può usare un'azione per scuotere 
il bersaglio dal sonno e terminare la sua incoscienza, ma non 
l'avvelenamento. 

Incantesimi. || lemuride pelo grigio lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Intelligenza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 13, +5 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: illusione minore, luce, mano magica, resistenza, 
spruzzo velenoso 

3/giorno: sonno 

2/giorno: fulmine 

1/giorno ciascuno: armatura magica, individuazione dei pensieri 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (2/Giorno). || lemuride pelo grigio si teletrasporta 
in uno spazio non occupato entro 9 metri che può vedere. 


a; 


LESHY 


Unleshy è uno strano uomo con indosso stracci penzolanti e coperto 
di corteccia e vegetazione simile a radici. La barba e i capelli che ne 
incorniciano gli occhi verdi e penetranti si contorcono come liane 
viventi. 


FORESTE IN ESPANSIONE. I solitari leshy si prendono cura di 
piante e animali nei boschetti intorno alle grandi foreste e si 
autoproclamano protettori dei margini delle foreste. I leshy non 
hanno pazienza per gli intrusi e spesso uccidono, rapiscono, o 
spaventano guide ed esploratori. Con il loro incantesimo crescita 
vegetale sabotano le terre coltivate, coprono i sentieri e creano 
cespugli e muri di piante infestanti per tenere alla larga la civiltà. 
Utilizzando parlare con i vegetali inducono pericolose creature 
vegetali a spostarsi per scoraggiare i nuovi insediamenti. Allo 
stesso scopo, alcuni di loro hanno anche radunato degli animali 


idrofobi. 


LaApri D’Asce. I leshy preferiscono l’inganno al combattimento 
e, in particolare, amano portare fuori strada gli intrusi 
utilizzando le loro imitazioni. Se in pericolo, usano la loro 
capacità di cambiare taglia per spaventare gli intrusi, ma non 
esitano mai a combattere fino alla morte per proteggere la 
foresta, se necessario. I leshy odiano il metallo, specie le asce, 

e fanno di tutto per rubare gli oggetti di questo materiale e per 
disorientare chi li usa. 

Doni AccETTATI. Con lusinghe attente e doni appropriati, è 
possibile ottenere la capricciosa assistenza di un leshy. Ciò può 
però essere rischioso, poiché i leshy amano combinare guai. 
Tuttavia, a volte l’aiuto di un leshy è essenziale per un gruppo in 
procinto di attraversare antiche selve. 


Mostruosità Media, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 84 (13d8 + 26) 

Velocità 9 m 

Bonus di Competenza +2 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3)  12(+1) 14(+2) 14(+2) 15(+2) 16(+3) 


Abilità Furtività +3, Inganno +5, Percezione +4, Sopravvivenza 
+4 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Silvano 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 

Cambiare Taglia. || leshy sembra cambiare la propria taglia, 
diventando alto come una grande quercia (Mastodontico) o 
piccolo come un filo d'erba (Minuscolo). Il cambiamento è del 
tutto illusorio, quindi le statistiche del leshy non cambiano. 

Camuffamento. Un leshy dispone di vantaggio alle prove di 
Destrezza (Furtività) quando è almeno leggermente oscurato 
dal fogliame. 


Mimetismo. Un leshy può imitare i richiami e i versi di qualsiasi 
creatura abbia sentito. Per usare questa capacità, il leshy 
effettua una prova di Carisma (Inganno). Gli ascoltatori che 
superano una prova contrapposta di Saggezza (Intuizione) o 
Intelligenza (Natura), a scelta del GM, si rendono conto che 
qualcosa sta imitando il suono. Il leshy dispone di vantaggio 
alla prova se sta imitando una tipologia generale di creatura 
(il richiamo di un corvo, il ruggito di un orso) e non la voce di 
uno specifico individuo. 


AZIONI 


Multiattacco. || leshy effettua due attacchi con il Randello. 


Randello. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
contundenti. 

Incantesimi. || leshy lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 13). 

A volontà: amicizia con gli animali, parlare con gli animali, 
passare senza tracce 

1/giorno ciascuno: intralciare, crescita vegetale, parlare con i 
vegetali, risata incontenibile 


L* TOMO DEI MOSTRI 


LIKHO 


Questa creatura deforme come un goblin possiede un grosso e Incantesimi. Il likho lancia uno dei seguenti incantesimi con 
bizzarro occhio al centro del volto. Indossa stracci scuri e sporchi, Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
conartigli e braccia affusolate che si adattano al torace ingobbito. incantesimi CD 16): 

ComPoRTAMENTO FEROCE. I likho sono combattenti A volontà: messaggio 

aggressivi; indeboliscono gli avversari da lontano con i loro 3/giorno ciascuno: blocca persone, immagine speculare, raggio 
attacchi magici per maledirli e fiaccarli, poi si lanciano in una di affaticamento 

carica furiosa e saltano sui nemici, squartandoli con gli artigli. 1/giorno: scagliare maledizione 

Una volta che un likho è balzato addosso a una creatura, ne 

lacera le carni utilizzando gli artigli di mani e piedi. AZIONI BONUS 

SCHERNI E InsutTi. Un likho utilizza i suoi incantesimi Sguardo Dirompente. Il likho può puntare lo sguardo su una 
messaggio per provocare e schernire il bersaglio da lontano singola creatura qualsiasi che esso sia in grado di vedere e 
durante la caccia. Oltre a lanciare maledizioni e a portare affliggerla con un attacco temporaneo di sfortuna. La creatura 
sfortuna, i likho rendono furiosi e frustrati i nemici poiché sono presa a bersaglio subisce svantaggio ai tiri per colpire, ai tiri 
difficili da colpire. Un likho ama seguire gli umanoidi intelligenti salvezza e alle prove di caratteristica fino alla fine del suo 

e tormentarli mentre si nasconde, finché non viene scoperto prossimo turno. 


oppure non si stanca della caccia. 

DivoraTORI DI OrgANnI. I likho prosperano quando riescono 
a sottrarre la fortuna e le capacità. Una volta immobilizzata una 
creatura, il likho ne azzanna l’addome con i denti seghettati, 
divorando gli organi della preda ancora viva. Un likho mangia 
solo gli organi di un umanoide e lascia perdere il resto della 
carcassa. 


Mostruosità Media, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 90 (12d8 + 36) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16(+3) 18(+4) 16(+3) 13(+1) 16(+3) 21(+5) 


Tiri Salvezza Des +7, Car +8 

Abilità Acrobazia +7, Furtività +10, Percezione +6 
Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto, Goblin 
Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Balzo. Se il likho si muove di almeno 6 metri direttamente verso 
una creatura e poi la colpisce con un attacco con l'artiglio nello 
stesso turno, il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 14, altrimenti cade a terra prono. Se il bersaglio 
è prono, il likho può usare un'azione bonus per effettuare due 
attacchi con l'artiglio aggiuntivi contro di esso. 

Resistenza alla Magia. || likho dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || likho effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
taglienti. 


250 


LINCE DEL VAPORE 


Questi grandi felini si muovono senza emettere alcun suono, 

con filamenti di fumo che scivolano lungo i loro manti grigi che 
lasciano spirali nebulose alloro passaggio. Hanno gli occhi che 
vanno da orbite pallide e opache a fessure nere come la notte, con 
labbra che si ritirano per rivelare sorrisi zannuti, mentre i loro 
corpi si dissolvono nella nebbia. 


DivIDERE IL Branco. Le linci del vapore sono cacciatori 
capricciosi. Maligne, manipolatrici e dispettose, giocano con 
le loro prede prima di ucciderle. È raro che apprezzino gli 
scontri faccia a faccia e preferiscono piuttosto balzare dentro 
e fuori dalla nebbia per tormentare le loro vittime. Sfruttando 
la capacità di solidificare e avvelenare il fumo che le circonda, 
riesconoa separare e suddividere igruppi numerosi in 
schieramenti più piccoli, per farne bocconcini più digeribili. 


Cure Parupi. Le loro tattiche hanno fattoguadagnare alle linci 
del vapore una pessima reputazione, oltre all’occasionale taglia 
sulla testa. Inoltre, la loro natura magica le rende preziose peri 
praticanti delle arti arcane e i loro bellissimi manti spessi sono 
una tentazione per tutti i pellicciai di gettarsi in battute di caccia 
per cui potrebbero non essere preparati. Per queste ragioni, 

le linci del vapore evitano la civiltà, temendo rappresaglie 
organizzate. Piuttosto, infestano paludi e acquitrini, dove la 
nebbia naturale rende più semplice catturare le prede. Certo, 
quando un umanoide senziente capita loro a tiro, si dimostrano 
più che felici di applicare un cambiamento alla dieta. 


CHIACCHIERONA CON LA CENA. Per quanto siano solitarie, le 
linci del vapore sono intelligenti e possono parlare sia il Comune 
che il Silvano. Sono particolarmente orgogliose e traggono 
grande gioia dalle chiacchiere scambiate con i potenziali pasti, 
che adorano deridere e spaventare. I sopravvissuti a una lince 

del vapore raccontano sempre del loro costante punzecchiare e 
autocelebrarsi. 


Mostruosità Grande, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 127 (15d10 + 45) 

Velocità 15 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15 (+2) 18(+4) 16(+3) 10(+0) 13(+1) 14(+2) 


Abilità Furtività +7, Percezione +4 
Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Silvano 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Costituzione Fumosa. La lince del vapore trascorre il proprio 
tempo sia in forma gassosa che in forma solida. La sua 
particolare costituzione la rende immune a tutti gli incantesimi 
e attacchi basati su nebbia e gas, inclusi i propri. Una lince del 
vapore vede chiaramente attraverso l'oscuramento leggero 
o pesante provocato da nebbia, foschia, o incantesimi come 
nube di nebbia. 


AZIONI 


Multiattacco. La lince del vapore effettua un attacco con il 
morso e due attacchi con l'artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 17 (3d8 + 4) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni taglienti. 

Soffio Velenoso (Ricarica 5-6). La lince del vapore esala vapore 
velenoso in un raggio di 12 metri, che rende pesantemente 
oscurata un'area sferica intorno alla lince. Qualsiasi creatura 
che respira e che termina il suo turno nella nebbia deve 
effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14, 
altrimenti è avvelenata per 1d4 + 1 round. 


Forma Gassosa (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


LINDWURM 


Avvolgendosi come un cavatappi vivente e muovendosi con un 
sibilo rauco, la figura serpentina del lindwurm scivola agile sul 
ghiaccio utilizzando i lunghi artigli ricurvi, le fauci spalancate e 
fetide come un centinaio di tombe. 


AgILI E Lisci Come IL GHiaccio. I lindwurm hanno corpi 
affusolati e fauci da coccodrillo, ma zampettano sulla terraferma 
con zampe esili. I loro artigli sono lunghi e ricurvi e fungono 

da pattini o sci corti quando si muovono sul ghiaccio. Su questo 
terreno, infatti, sono in pochi a superarli in rapidità. 
CACCIATORI MARINI. In natura, i lindwurm cacciano in 
gruppi, alla ricerca di balene che affiorano in superficie, foche, 

o pescatori incauti. Utilizzano tattiche da branco come i lupi 

e amano sorprendere i nemici. Con la loro considerevole 
astuzia, possono scivolare a tutta velocità vicino alla loro preda, 
mordendola durante il passaggio o afferrandola con laloro coda 
stritolatrice. 


Drago Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 136 (16410 + 48) 

Velocità 12 m, nuotare 6m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
18 (+4) 20(+5) 16(+3) 6(-2) 12(+1) 8(-1) 


Tiri Salvezza For +7, Des +8, Cos +6 

Abilità Acrobazia +8, Atletica +7, Furtività +8, Percezione +4 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Immunità ai Danni freddo 

Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi, prono 


Sensi Percezione passiva 14, percezione tellurica 36 m sul 
ghiaccio, scurovisione 18 m 


Linguaggi Draconico 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Febbre del Lindwurm. Una creatura contagiata con questa 
malattia dal Morso di un lindwurm ottiene un livello di 
indebolimento un'ora dopo il contagio. La creatura deve 
effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14 dopo 
ogni riposo lungo. In caso di fallimento, la creatura ottiene 
un livello di indebolimento e non recupera Dadi Vita dopo un 
riposo lungo. Se lo supera, la creatura recupera da un livello 
di indebolimento e recupera Dadi Vita normalmente. Se la 
creatura contagiata riduce a zero i livelli di indebolimento 
superando questi tiri salvezza, la malattia viene curata. 

Pattinatore Zampettante. | lindwurm non subiscono penalità 
a causa del terreno difficile sul ghiaccio e sono immuni agli 
effetti dell'incantesimo unto. 

Ventre di Serpe. Appoggiando il proprio ventre sensibile 
al ghiaccio, un lindwurm può percepire le creature in 
avvicinamento dalle vibrazioni che producono, ottenendo 
percezione tellurica. 


AZIONI 


Multiattacco. Il lindwurm effettua un attacco con il Morso, un 
attacco con gli Artigli e un attacco con Stritolare. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14, altrimenti contrae la febbre del 
lindwurm (vedi sopra). 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 17 (3d8 + 4) danni taglienti. 

Stritolare. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 13 (248 + 4) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 14 per sfuggire). Fino 
al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e il lindwurm 
può stritolare solo quel bersaglio. 


LIOSALFAR 


La cortina di colori cangianti assume sembianze umanoidi. Il 
corpo caleidosco pico muta e risplende con motivi i pnotici. 


Conosciuti a volte come “elfi della luce” per via del loro aspetto 
vagamente elfico, questi enigmatici mutaforma dimorano ai 
confini del mondo, dove la realtà si piega e le leggi della fisica 
crollano. I loro corpi mutevoli sono fatti interamente di colori 
cangianti. Comunicano tra di loro mediante motivie tonalità 
intermittenti, ma parlano con le altre specie utilizzando un tono 
corale e riecheggiante che sembra emanare allo stesso tempo da 
ogni dove e da nessun luogo. 

SERVI DEL FATO. I loro obiettivi appaiono spesso incoerenti o 
semplicemente sconcertanti, ma sono stati anche in grado di 
sgretolare montagne e rovesciare regni. Molti credono siano 
agenti del Fato, altri che le loro motivazioni siano un'estetica 
aliena o il proprio divertimento. 

VISIONE PER SCHEMI. Chi ha parlato con i liosalfar riferisce che 
queste creature sostengono che l’esistenza è un mare di schemi 
e colori da organizzare in forme gradevoli. Essi comprendono a 
stento le preoccupazioni mortali. 

NEMICI DEI Ramac. I liosalfarhanno una rivalità di vecchia 
data con i ramag, utilizzatori di portali, che disprezzano in 
quanto “corruttori degli schemi. 


Elementale Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 17 

Punti Ferita 110 (20d10) 

Velocità 0 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0)  25(+7) 10(+0) 18(+4) 18(+4) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des +10, Cos +3, Int +7, Sag +7, Car +4 

Abilità Arcano +7, Intuizione +7, Percezione +7 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni psichico, radioso, veleno 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, afferrato, 
avvelenato, indebolimento (vedi la capacità speciale forma di 
luce), paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 17, vista cieca 36 m, vista pura 18m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Elfico, Gigante 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Bagliore Prismatico. | liosalfar emanano un'illuminazione 
arcobaleno pari a un incantesimo luce diurna. Non possono 
estinguere questo bagliore senza perire, ma possono ridurlo 
al livello della luce di una torcia a proprio piacimento. Anche 
quando usano alterare se stesso emanano un tenue bagliore 
diffuso visibile in aree di luce fioca oppure oscurità. 


Forma di Luce. | liosalfar sono composti 
interamente di luce. Sono incorporei e 
non soggetti a danni alle caratteristiche, 
metamorfosi, pietrificazione, o attacchi 
che ne alterino la forma. 

Mentalità Aliena. La coscienza esotica 
del liosalfar lo rende immune agli 
effetti psichici e qualsiasi tentativo 
di leggere nel suo pensiero 
lascia il lettore confuso (come 
per l'incantesimo confusione) 
per 1 minuto. 

Movimento Incorporeo. Il liosalfar 
può muoversi attraverso altre 
creature e oggetti come se in 
terreno difficile. Subisce 5 (1410) 
danni da forza se termina il suo 
turno all'interno di un oggetto 
solido. 

Natura Insolita. Un liosalfar non ha 
bisogno di respirare, mangiare, bere, 
o dormire. 

Terreno Illusorio (1/Giorno). Come 
l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 15. 


AZIONI 


Multiattacco. || liosalfar effettua due attacchi con il Tocco 
Disgregante. 

Tocco Disgregante. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 26 (4412) 
danni radiosi e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 15, altrimenti è stordito per 1 round. 

Incantesimi. || liosalfar lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Intelligenza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: immagine silenziosa, individuazione del magico, 
luce, luci danzanti, presagio, produrre fiamma, salvare i 
morenti, spruzzo colorato 

2/giorno ciascuno: alterare se stesso, divinazione, sfocatura, 
spruzzo prismatico, raggio rovente, trama ipnotica 

1/giorno ciascuno: bagliore solare, spostamento planare 


Un tempo protettori del regno elfico di Spina, i liosalfar 
dimorano nell’aurora boreale che sovrasta Iperborea. Essi 
sono i distanti protettori di quelregno ormai perduto, ma 


trascorrono la maggior parte del loro tempo a viaggiare tra 
Midgard e altri piani dell’esistenza. Hanno un talento peri 
complotti, sono esploratori e impiccioni di natura. 


locus ELEMENTALE 


Intorno a un locus elementale il terreno s’increspa e si spacca, le 
rocce franano, eruttano getti di fuoco e infuriano venti rabbiosi. La 
terra è adirata. 


SPIRITO DELLA TERRA. I loci elementali sono spiriti viventi 
che abitano o incorporano tratti del territorio o caratteristiche 
geografiche. Sono la personificazione definitiva della natura: la 
terra stessa che prende vita e decide di mettere radici in luoghi 
che variano di dimensione, dalla piccola collina a intere catene 
montuose, senza uno schema preciso. 


NATURA OSTINATA. I loci elementali sono ferocemente 
protettivi nei confronti del luogo scelto. Non tollerano alcuna 
interferenza nell’ordine naturale e sfidano chiunque saccheggi la 
terra, sia esso mortale, mostro, o divinità. 


Elementale Mastodontico, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 290 (20420 + 80) 

Velocità 1,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
28 (+9) 1(-5) 18 (+4) 10(+0) 11(+0) 11(+0) 


Tiri Salvezza Int +6, Sag +6, Car +6 

Abilità Natura +6, Percezione +6 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente 

Immunità ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono, 
veleno; contundente, perforante e tagliente da armi non 
magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, privo di sensi, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 16, percezione tellurica 36 m, 
scurovisione 36 m 

Linguaggi Primordiale 

Sfida 17 (18.000 PE) Bonus di Competenza +6 

Immortale. || locus elementale non invecchia e non muore 
quando scende a 0 punti ferita. Se il locus elementale scende 
a 0 punti ferita, cade in uno stato quiescente per 25 settimane 
prima di ritornare all'attività con il massimo dei suoi punti 
ferita. Gli elementali generati continuano a combattere contro 
i nemici che hanno attaccato il locus elementale. In assenza di 
nemici, essi difendono l'area del locus. 


Imponente. Il locus elementale è più grande della maggior 
parte delle creature Mastodontiche e occupa uno spazio di 
18 metri per 18 metri. Il suo movimento non è influenzato 
dal terreno difficile o da creature di taglia Enorme o inferiore. 
Altre creature possono entrare e attraversare lo spazio del 
locus elementale, ma devono superare una prova di Forza 
(Atletica) con CD 20 dopo ogni 3 metri di movimento. Se 
falliscono, cadono a terra prone e non possono effettuare 
altri movimenti in quel turno. 


Mostro da Assedio. || locus elementale infligge danni doppi a 
oggetti e strutture. 

Natura Insolita. | loci elementali non hanno bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. Il locus elementale dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || locus elementale effettua due attacchi con lo 
Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +15 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 36 (6d8 + 9) danni 
contundenti. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un 
tiro salvezza su Forza con CD 23, altrimenti cade a terra prona. 


AZIONI BONUS 


Generare Elementali. || locus elementale perde 82 punti ferita 
e genera un elementale dell'aria, della terra, del fuoco, o 
dell'acqua al suo servizio. Gli elementali generati rispondono 
alla volontà del loro creatore e non sono completamente 
indipendenti. | tipi di elementali che il locus può generare 
dipendono dal terreno che esso incarna; per esempio, un locus 
elementale del deserto può generare elementali della terra, 
del fuoco e dell'aria, ma non dell'acqua. L'elementale generato 
effettua il suo turno immediatamente dopo il turno del locus 
elementale. 


Trai Tamashegq, i loci elementali sono venerati come 
divinità minori, potenti quasi quanto gli stessi Signori del 


Vento. Gli stregoni di Kush cercano di catturare e rendere 
schiavi i loci da decenni; finora non hanno avuto successo, 
ma diventano sempre più audaci (e vicini al loro obiettivo) a 
ogni tentativo. 


LORELEI 


Sdraiate su grossi scogli fluviali o nel mezzo di mulinelli vorticanti 
eludendo l’impeto della corrente, queste creature fatate mozza fiato 
attirano malinconiche i viaggiatori e i cavalieri erranti. Non 
bramano altro che l’ultimo respiro di un uomo che affoga. 


Morte agLI UoMINI. Queste ciniche sirene fluviali 
competono tra loro per manipolare e distruggere i viaggiatori 
di sesso maschile. Nate da un antico giuramento al Re del 
Fiume, la crudeltà delle lorelei è un ricordo razziale. Queste 
spesso provocano le loro prede per giorni prima di avventarsi 
finalmente su di esse. Quando ne hanno l’opportunità 
trascinano rapidamente in acque profonde i guerrieri 
pesantemente corazzati e li baciano mentre affogano. 
UmanoIDI VOLUTTUOSE. Sebbene le leggende descrivano le 
lorelei come creature con capelli d’oro e pelle candida, sono di 
ogni varietà, una più voluttuosa dell’altra. Gran parte di esse 
assomiglia a donne umane sensuali, ma l’aspetto di una lorelei 
può includere anche elfi, nani e, secondo alcune testimonianze, 
persino orchi e hobgoblin: una lorelei assume le sembianze della 
sua preda più frequente. 

DonnNE IGNORATE. Le viaggiatrici sono un fastidio per le 
lorelei. Sebbene i loro poteri abbiano effetto tanto sulle donne 
quanto sugli uomini, le lorelei non sentono il bisogno di 
distruggerle. Quelle che viaggiano da sole o in gruppi di sole 
donne potrebbero superare illese il territorio di unalorelei e 
persino entrarvi in contatto pacificamente. Tuttavia, le donne 
che proteggono i loro compagni maschili sono viste come 
traditrici, suscitando la loro ira. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (18 con armatura magica) 
Punti Ferita 76 (9d8 + 36) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 21(+5) 18(+4) 16(+3) 16(+3) 23(+6) 


Tiri Salvezza Des +8, Car +9 
Abilità Inganno +9, Intrattenere +9, Persuasione +9 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 


Linguaggi Comune, Silvano, può usare all'occorrenza 
l'incantesimo comprensione dei linguaggi 


Sfida 5 (1.100 PE) Bonus di Competenza +3 


Grazia Ultraterrena. Una lorelei applica il proprio modificatore 
di Carisma a tutti i suoi tiri salvezza al posto del normale 
modificatore di caratteristica. 

Presenza Seducente. Tutti gli umanoidi entro 9 metri da una 
lorelei e che la guardano direttamente devono superare un tiro 
salvezza su Carisma con CD 17, altrimenti sono attratti verso 
di lei seguendo il percorso più diretto, indipendentemente 
dal pericolo. La compulsione svanisce quando la persona 
arriva entro 1,5 metri dalla lorelei. Una creatura può evitare 
questo effetto per un intero round scegliendo di distogliere lo 
sguardo all'inizio del proprio turno, ma poi subisce svantaggio 


a qualsiasi attacco o altro 
tiro diretti contro la 
lorelei fino alla fine del 
suo prossimo turno. Una 
lorelei può sopprimere 
o recuperare questa 
capacità con un'azione 
bonus. Chiunque superi 
un tiro salvezza contro 
questo effetto non può 
subirlo dalla stessa lorelei 
per 24 ore. 

Riparare. Come 
l'incantesimo omonimo. 

Spirito Acquatico. La 
lorelei è sotto l'effetto 
di libertà di movimento spRe 
ogniqualvolta entra in contatto con uno 
specchio d'acqua. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d4 + 5) danni 
perforanti. 

Fascino. La lorelei prende a bersaglio un umanoide a 9 metri 
da essa e che essa sia in grado di vedere. Se il bersaglio è 
in grado di vedere o sentire la lorelei, deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 17 contro questa capacità, 
altrimenti è affascinato dalla lorelei. Il bersaglio affascinato 
vede la lorelei come il suo unico vero amore e desidera 
obbedirle e proteggerla. Anche se il bersaglio non è sotto 
il controllo della lorelei, accetta le richieste o le azioni della 
lorelei nel modo più favorevole possibile. 

Ogni volta che la lorelei o le sue compagne fanno subire 
danni al bersaglio, direttamente o indirettamente, esso ripete il 
tiro salvezza e, se lo supera, l'effetto per lui termina. Altrimenti, 
l'effetto dura 24 ore o finché la lorelei non viene uccisa, si 
trova su un piano di esistenza diverso rispetto al bersaglio, o 
effettua un'azione bonus per terminare l'effetto. 

Occhiata Stupefacente. Con uno sguardo, la lorelei devasta la 
mente di una creatura entro 9 metri da lei. Il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 17, altrimenti è 
stordito per 2 round. Chiunque superi un tiro salvezza contro 
questo effetto non può subirlo dalla stessa lorelei per 24 ore. 

Incantesimi. La lorelei lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 17, +9 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: guida, luce, prestidigitazione, spruzzo velenoso 

1/giorno ciascuno: armatura magica, blocca persone, 
camminare sull'acqua, dominare bestie, forma gassosa, 
individuazione del magico, nube di nebbia, spruzzo colorato, 
suggestione, tempesta di ghiaccio, trama ipnotica 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (1/Giorno). La lorelei si teletrasporta in uno 
spazio non occupato entro 9 metri che può vedere. 


LOTTATORE ARBOREO 


Braccia lunghe e scimmiesche si insidiano attraverso gli alberi 
come fossero serpenti pelosi, pendenti da un gorilla irsuto e dal 
manto striato, appostato su una rigogliosa chioma intento ad 
afferrare coloro che vi passano sotto. 


Un lottatore arboreo è una deforme creazione degli dèi: un 
primate le cui membra deformi sono lunghi e muscolosi 
tentacoli ricoperti da una pelliccia rossa e irsuta. 


PREDE TRASPORTATE IN ALTO. I lottatori arborei utilizzano 
ilorolunghiarti per afferrare la preda e trascinarla verso di 
loro, sfruttando le potenti braccia per raggiungere le chiome 
più elevate. Le vittime vengono stritolate fino alla morte, poi 
vengono divorate. I flessibili tentacoli non sono adatti per il 
movimento terrestre: infatti, devono trascinarsi goffamente 
lungo il terreno aperto, troppo ampio per arrampicarsi. 


TRIBÙ NELLE CHIOME. Le tribù di lottatori arborei 


AZIONI 


Multiattacco. || lottatore arboreo effettua un attacco con il 


Morso e due attacchi con il Tentacolo. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 


Tentacolo. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 


colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 10 (246 + 3) 

danni contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 13 per 
sfuggire). Fino al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto 

e il tentacolo non può essere usato per attaccare un altro 
bersaglio. Il lottatore arboreo ha due tentacoli, ciascuno dei 
quali può afferrare un bersaglio. Quando il lottatore arboreo 
si muove, può trascinare a piena velocità un bersaglio di taglia 
Media o inferiore da esso afferrato. 


costruiscono nidi familiari decorati con ossa e reliquie pregiate 
provenienti da cacce passate. Tali nidi vengono costruiti sulle 
chiome più alte nella giungla, solitamente a un’altezza dai 24 
metri in su. Tribù formate da quaranta componenti o più si 
insediano nei rozzi villaggi sopra gli alberi; in queste colonie 
così numerose, un terzo della popolazione è composto da 
giovani. Nidi simili sono difficili da individuare dal suolo: per 
riuscirci è necessario superare untiro di Saggezza (Percezione) 
con CD pari a 20. Una creatura che nota un lottatore arboreo 
arrampicarsi o scendere dal nido dispone di vantaggio al tiro. 


CARNIVORI CACCIATORI DI ELFI. I lottatori sono carnivorie 
preferiscono la carne degli umanoidi, in particolare degli elfi. 
Alcuni suggeriscono che ciò sia dovuto tanto all’odio quanto 
alla fame, una crudele combinazione di fascino e repulsione  @ 
nei confronti degli arti delle creature umanoidi capaci di # 
camminare. É 


LOTTATORE ARBOREO 


Aberrazione Media, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 90 (12d8 + 36) 

Velocità 3 m, scalare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 16(+3) 16(+3) 6(-2) 10(+0) 6(-2) 


Abilità Acrobazia +5, Furtività +5 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 
Linguaggi — su 
Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


1°, 


Brachiazione Arborea. || lottatore arboreo non provoca 
attacchi di opportunità quando si muove fuori dalla portata di 
un nemico scalando. 

Movimenti del Ragno. || lottatore arboreo può scalare le 
superfici difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa 
in giù, senza effettuare una prova di caratteristica. 
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LOXODA 


Spesso chiamati centauri elefante da umani e gnoll, i loxoda sono 
enormi creature che combinano il busto di un ogre con il corpo 

di un elefante. Vivono in pianure aperte e boscaglie, odiando e 
temendo qualsiasi straniero. I loxoda sono alti 5,4 metri e pesano 
quasi 10 tonnellate. 


FAMIGLIE Nomapi. I loxoda vivono in piccoli branchi di 
due-tre famiglie allargate. Di solito molte di queste comunità 

si uniscono, consentendo ai membri di spostarsi tra i diversi 
gruppi con l’aumentare dell’età. Non hanno insediamenti 
permanenti; invece, le famiglie di loxoda viaggiano verso nuove 
aree una volta esaurito il cibo disponibile. Dall’appetito vorace, 
una famiglia di loxoda può spogliare rapidamente un albero di 
tutto il fogliame, oppure cacciare e cucinare un intero elefante. 
Divorano sia carne che vegetazione. 


SPESso SOTTOVALUTATI. In molti danno per scontato che i 
loxoda siano stupidi come gli ogre cui somigliano. Questo è 
spesso un errore fatale, poiché i centauri elefante sono piuttosto 
intelligenti. Il loro equipaggiamento semplice e lo stile di vita 
frugale non derivano da una mancanza d’abilità o conoscenze, 
ma sono frutto delloro isolazionismo e xenofobia. La stazza 
immensa e il corpo quadrupede rendono loro difficile estrarre 
minerali e i loxoda respingono con violenza i contatti e il 
commercio con altre popolazioni. Il poco metallo che riescono 
a raccogliere viene raccolto dai corpi delle loro prede o rubato 
durante incursioni negli insediamenti nanici, umani, o gnoll. 


ZANNE VESTIGIALI. Tutti iloxoda possiedono zanne ricurve. 
Queste sono troppo piccole per essere utilizzate persino 

nei combattimenti rituali, ma vengono spesso decorate con 
intricate incisioni e intarsioppuredipinte con motivi creati 
dalla loro famiglia. Ogni individuo, inoltre, aggiunge dei segni 
personali ai motivi, spesso ispirati da eventi significativi 
della propria vita. Alcuni loxoda mettono anelli d’oro o 
braccialetti ingioiellati sottratti agli umanoidi sulle zanne a 
mo” di trofei: una matriarca loxoda potrebbe avere lunghe 
catene pendenti come ornamenti, a indicare il suo status 
elevato e la veneranda età. 


LOXODA 


Mostruosità Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 147 (14d12 + 56) 

Velocità 12 m 


FOR DES 
19(+4) 12(+1) 


COS INT SAG 
19(+4) 12(+1) 14(+2) 


CAR 
10 (+0) 


Abilità Sopravvivenza +5 
Sensi Percezione passiva 12 
Linguaggi Loxoda 


Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


_J0MO: DEI MOSTRI iL | 


Carica Travolgente. Se il loxoda si muove di almeno 6 metri 
direttamente verso una creatura di taglia Grande o inferiore 
e poi la attacca con calpestare, quell'attacco dispone di 
vantaggio. Se l'attacco di calpestare colpisce, il bersaglio deve 
anche superare un tiro salvezza su Forza con CD 15, altrimenti 
cade a terra prono. 


AZIONI 


Multiattacco. || loxoda effettua due attacchi, ma non più di uno 
di essi può essere un attacco con il Maglio o con il Giavellotto. 

Maglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 25 (6d6 + 4) danni 
contundenti. 

Calpestare. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (3d10 + 4) danni 
contundenti. 

Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +7 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 9/36 m, un bersaglio. 
Colpito: 14 (3d6 + 4) danni perforanti. 


LUCE STREGATA 


Questa minuscola sfera di luce accecante sembra provenire da un 
nucleo cristallino. 


Ax SERVIZIO DEI MagHI. Chiamate anche “luci paurose”, 

una luce stregata è il servitore di un mago creato da un piccolo 
frammento di quarzo. Ha l’aspetto di una sfera fluttuante di 

luce tremula, simile a un fuoco fatuo, il cui colore dipende dalla 
sfumatura di quarzo utilizzata durante la creazione. Una volta 
pronto, il cristallo viene animato tramite un lungo rituale magico 
lanciato alla luce della luna piena in una notte dal cielo limpido 

e stellato. Anche per questo, sono estremamente rare sotto ogni 
aspetto. 


Copice pI LucE LAMPEGGIANTE. Una luce stregata condivide 
sempre l’allineamento del suo creatore. Perquanto non possa 
parlare, capisce il Comuneo qualsiasi altralingua che il suo 
creatore le abbia insegnato. Molti incantatori hanno istruito 

le luci stregate in un codice cifrato, affinché la creatura possa 
comunicare delle parole attenuando e accentuando la propria 
luce. In caso di necessità, una luce stregata può scrivere delle 
parole in aria volando così velocemente da formare le lettere con 
la sua scia. Questa prodezza richiede una prova di Destrezza 
(Acrobazia) con CD 14 effettuata con successo per ogni parola. 


Voto LiBERo. Se il suo padrone muore entro 1,5 km da lei, la 
luce stregata esplode in unlampodiinnocualuce brillante. Se 

il suo padrone muore in qualsiasi altra circostanza, la creatura 
viene liberata: può fare qualsiasi cosa desideri e non potrà mai più 
servire qualcuno come famiglio. Le statistiche sottostanti sono 
quelle delle luci stregate indipendenti. 

Le luci stregate malvagie possono essere sorprendentemente 
crudeli, un po’ come i fuochi fatui. Cercano di attrarre i viaggiatori 
smarriti verso paludi o trappole usando il loro bagliore per 
imitare le torce di un rifugio. D’altro canto, le luci stregate buone 
spingono i viaggiatori verso la salvezza o lungo sentieri sicuri e 
sono apprezzate come guide. Le luci stregate neutrali hanno una 
natura giocosa e talvolta si insinuano nelle cavità di armi, gemme, 
o altri ninnoli, cosa che può portare a credere che l’oggetto sia 
magico. Non è raro che il “bastone da mago” di qualcuno sia 
solo un pezzo di legno dall’aspetto impressionante con una luce 
stregata incastonata in cima. 


Costrutto Minuscolo, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 
Punti Ferita 10 (4d4) 
Velocità volare 15 m 


SAG 
13 (+1) 


FOR DES 
1(-5) 18 (+4) 


COS INT 
10(+0) 10(+0) 


CAR 
7(-2) 


Abilità Percezione +3 
Immunità ai Danni radioso, veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi capisce il linguaggio del suo creatore ma non lo parla 
Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Dissolvere Debolezza Magica. Lanciare dissolvi magie su una 
luce stregata la paralizza per 1410 round. 

Luce Sottile. Finché una luce stregata è incorporea, può passare 
attraverso un'apertura attraverso la quale può filtrare la luce. 

Luminanza. Una luce stregata solitamente splende con 
l'intensità di una torcia. La creatura può ridurre se stessa alla 
luminosità di una candela, ma non può estinguere la propria 
luce. A causa del proprio bagliore, la luce stregata subisce 
svantaggio alle prove di Destrezza (Furtività). 

Natura Insolita. Una luce stregata non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Raggio di Luce. Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro per 
colpire, gittata 9 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d4 + 4) danni 
radiosi. 

Lampo (Ricarica 5-6). La luce stregata emette un'intensa 
deflagrazione luminosa che acceca tutte le creature dotate 
di vista entro 9 metri per 1d4 round, a meno che queste non 
superino un tiro salvezza su Costituzione con CD 10. 


Create solamente dai maghi delle stelle e dell'ombra di 


alcune scuole, le luci stregate sono gingilli preziosi che 
vengono visti di rado al di fuori delle magocrazie o dei 
confini di un collegio di magia. Sono molto conosciute come 
famigli dei maghi specializzati nell’illuminazione. 


Lumicino VIVENTE 


Un lumicino vivente è una piccola e grezza scultura in cera di un 
umano che sta sull’attenti, con un alone di luce che tremola intorno 
alla testa, proveniente da qualche fonte luminosa posta dietro di 
essa. 


STOPPINI INCANTATI. I lumicini viventi sono statue di cera 
obbedienti animate da uno stoppino incantato che si estende 
dalla nuca fino al termine della schiena. Quando è nuovo, un 
lumicino vivente ha le sembianze e i movimenti di un umano, ma 
man mano che lo stoppino brucia, i tratti in cera si sciolgono e la 
statua assume un aspetto deforme e ingobbito. 


EFFIMERI COME CANDELE. I lumicini viventi sono alimentati 
dalle fiamme, pertanto hanno un ciclo vitale predeterminato. 

Di solito vengonoridotti a un ammasso informe entro un mese, 
ma alcunidicono che la convenienza di un lumicino vivente 
compensa appieno la sua inevitabile obsolescenza. I lumicini 
viventi si rivelano obbedienti ed efficienti tanto per chi cerca 

di costruire rapidamente un edificio o fortificazione senza 
spendere in manovalanza o senza ricorrere alla discutibile etica 
della necromanzia, quanto per chi necessita di un esercito per un 
solo scontro. 

I lumicini viventi si attivano solo quando il loro stoppino viene 
acceso e rispondono soltanto agli ordini telepatici di chiunque 
l’abbia acceso. Ciò rende semplice il loro trasferimento da un 
padrone all’altro, persino per chi non si intende di magia. 


FinE EspLosiva. La quantità di energia magica contenuta in un 
lumicino vivente, insieme al modo in cui questaviene rilasciata, 
dona a questi costrutti una notevole capacità autodistruttiva. Se 
il loro padrone lo richiede, i lumicini viventi possono rilasciare 
tutta insieme l'energia magica contenuta al loro interno, 
avvolgendo tra le fiamme loro stessi e chiunque sia nei paraggi. 
Questo fa sì che accumulare lumicini viventi sia un rischio, ma 
molti la considerano una risorsa, specie chi intende distruggere 
delle prove o attaccare i propri nemici in modo anonimo. 


Costrutto Piccolo, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 28 (8d6) 

Velocità 6 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
10(+0) 10(+0) 10(+0) 5(-3) 5(-3) 5 (-3) 


Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Immunità ai Danni veleno, psichico 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
avvelenato, indebolimento, paralizzato, pietrificato, privo di 
sensi, spaventato 

Sensi Percezione passiva 7, vista 6 m (cieco oltre il raggio della 
propria luce) 

Linguaggi condivide un legame telepatico con l'individuo che 
ha acceso il suo lumicino 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Controllato. | lumicini viventi non possono muoversi, effettuare 
attacchi, o eseguire azioni quando non sono accesi. | lumicini 
viventi obbediscono solo ai comandi telepatici dell'individuo 
che li ha accesi. 

Illuminazione. Attivare i lumicini viventi produce l'illuminazione 
di una torcia. 

Natura Insolita. Un lumicino vivente non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Scioglimento. Un lumicino vivente perde 1 punto ferita per 
ogni 24 ore in cui rimane acceso. 


AZIONI 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +2 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d6) danni contundenti. 

Consumare Se Stesso. Un lumicino vivente può obbedire 
al comando di bruciare rapidamente ciò che resta del suo 
stoppino, generando una palla di fuoco devastante. Tutte le 
creature entro 6 metri dal lumicino vivente subiscono 7 (2d6) 
danni da fuoco, o la metà di questi danni se superano un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 13. Il fuoco si diffonde oltre gli 
angoli e accende gli oggetti infiammabili presenti nell'area 
che non sono indossati o portati. Il lumicino è ridotto a una 
pozzanghera di cera inanimata. 


MAHORU 


“In tutti i miei viaggi a nord, non ho mai visto bestia più terribile 
del mahoru. Gli orsi polari possedevano un portamento distante, 
i lindwurm una grazia serpentina, ma il mostro che si fece strada 
a morsi nella banchisa sotto i nostri piedi e che sbranò chiunque 
cadesse in acqua era frutto di un incubo. Gli uomini afferrati 
furono fatti a pezzi come stracci nelle fauci di un cane rabbioso.” 


Ibrido tra pesce e mammifero, un mahoru è lungo 2,4 metri e 
somiglia a una piccola orca dal collo serpentino e dalla testa 
di foca. 


DENTI E PELLICCIA DI VALORE. Le pesanti fauci sono irte 
di denti triangolari e seghettati, adatti a strappare la carne e 
spezzare le ossa. La loro pelliccia bianca e nera è molto pregiata 
per le proprietà termiche e impermeabili. Le pinne pettorali 
presentano zampe tozze e artigliate. Gli skraeling utilizzano le 
zanne dei mahoru per creare punte di freccia o mazze dentate e 
il mahoru è un animale totemico per diverse tribù del Nord. 


CACCIATORI DEGLI IcEBERG. Imparentati con il bunyip, 

i mahoru cacciano sulle coste e gli estuari settentrionali, 
aggirandosi tra le banchise in scioglimento durante l’estate. 
Restano in agguato sottola superficie, addentando i nuotatori 
o affiorando sul ghiaccio per romperlo o inclinarlo, al fine 
dibuttare le prede in acqua. Quando necessario, vagano per 
spiagge e argini fluviali in cerca di carogne o vittime ignare. 
ATTACCHI IN CopPIE 0 BRANCHI. I mahoru collaborano in 
coppia per accerchiare ogni sorta di preda, da pesci e foche fino 
a prede più grandi come umani in kayak e persino orsi polari. 
Rosicchiano i ponti di ghiaccio e le superfici gelate di laghi 

e fiumi per creare zone fragili che fanno piombare le vittime 
incaute dritte nelle loro pazienti fauci. 


Mostruosità Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (14d10 + 28) 

Velocità 3 m, nuotare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 19(+4) 14(+2) 3(-4) 12(+1) 7(-2) 


Abilità Furtività +6, Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi - 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Anfibio. || mahoru può respirare in aria e in acqua. 

Frenesia di Sangue. Il mahoru dispone di vantaggio ai tiri per 
colpire in mischia contro ogni creatura che non possieda tutti i 
propri punti ferita. 

Morso Vorpal. Le fauci seghettate del mahoru sono eccellenti 
per smembrare le prede. Quando il mahoru segna un colpo 
critico, il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Forza 
con CD 14, altrimenti perde un'appendice. Tirare sulla tabella 
seguente per il risultato: 


1d12 Risultato 


1-2 mano destra 

3-4 mano sinistra wa E 

5-6 piede destro ; 

7-8 piede sinistro 

9 avambraccio destro È 
10 avambraccio sinistro 

11 polpaccio destro siae 5 
12 È polpaccio sinistro o 


Tattiche del Branco. |l mahoru dispone di vantaggio ai tiri 
per colpire contro una creatura se almeno un alleato del 
mahoru si trova entro 1,5 metri dalla creatura e l'alleato non è 
incapacitato. 

Vista e Olfatto Acuti. || mahoru dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista o sull'olfatto. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (3d10 + 4) danni 
taglienti. 

Ruggito. Quando un mahoru ruggisce, tutte le creature dotate 
di udito entro 9 metri devono superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 14, altrimenti sono spaventate fino alla fine 
del prossimo turno del mahoru. Se il bersaglio fallisce il tiro 
salvezza di 5 o più, è anche paralizzato per la stessa durata. Un 
bersaglio che supera il tiro salvezza è immune al Ruggito di 
tutti i mahoru per le 24 ore successive. 


MALLOUI 


Con la pelle tesa come cartapecora sugli arti avvizziti, una sagoma 
umanoide essiccata e avvolta in splendidi ornamenti regali emerge 
da una torre funeraria. D’un tratto, l’aria diventa così secca da 
far bruciare gli occhi e seccare le labbra. L’im ponente figura ha due 
lumi giallastri al posto dei bulbi oculari. 


MUMMIE DEI FREDDI ALTIPIANI. I popoli dei freddi e aridi 
altipiani montani approfittano del clima secco per mummificare 
i loro morti onorevoli, ma senza l’imbalsamazione e il 
trattamento del cadavere praticati nelle terre più calde. Per 
preservare le conoscenze e il rango degli antenati nell’aldilà, 

i morti restano tra loro in qualità di consiglieri e vengono 
festeggiati nei giorni sacri. 

Giupici Non Marti. I mallqui non sono considerati malvagi, 
sebbene a volte siano giudici severi con i trasgressori dei loro 
ideali culturali. 

ICONE DI CRESCITA. Pervia della loro capacità di risucchiare 
l’umidità dell’aria, i mallqui sono considerati un tramite della 
fertilità della terra. “Mallqui” significa anche “germoglio” nella 
lingua del popolo che li crea. 


Non Morto Medio, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 120 (16d8 + 48) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 9(-1) 16(+3) 11(+0) 16(+3) 14(+2) 


Tiri Salvezza Int +3, Car +5 

Abilità Intuizione +6, Religione +3, Storia +3 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Natura Insolita. Un mallqui non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Rigenerazione. Un mallqui recupera 10 punti ferita all'inizio 
del suo turno. Se il mallqui subisce danni dal proprio tratto 
sensibilità all'acqua, la sua rigenerazione non funziona all'inizio 
del prossimo turno del mallqui. Il mallqui muore solo se inizia 
il proprio turno con 0 punti ferita e non può rigenerarsi. 

Sensibilità all’Acqua. La carne di un mallqui va in putrefazione 
e si dissolve rapidamente quando è immerso in acqua nei 
seguenti modi: 
® Bagnato con un otre o equivalente: 1410 danni 


® Attaccato da una creatura fatta di acqua: danni normali più 
1d10 danni extra 


® Sorpreso dalla pioggia: 2410 danni per round (tiro salvezza 
su Destrezza con CD 11 per dimezzare) 


® Immerso nell'acqua: 4d10 danni per round (tiro salvezza su 
Destrezza con CD 13 per dimezzare 


In alternativa, il tiro salvezza e la CD dell'incantesimo usato per 
evocare o controllare l'acqua che ha danneggiato il mallqui può 
essere usato al posto dei tiri salvezza di cui sopra. 


AZIONI 


Multiattacco. || mallqui può usare la propria Aura Xerica ed 
effettua due attacchi con il Tocco Disseccante. 

Tocco Disseccante. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (5d6 + 3) danni 
necrotici. 

Aura Xerica. Tutte le creature entro 6 metri dal mallqui devono 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti 
subiscono 11 (2d10) danni necrotici e ottengono un livello di 
indebolimento. Una creatura diventa immune all'Aura Xerica 
del mallqui per le 24 ore successive al superamento del tiro 
salvezza contro di essa. 

Deflagrazione Xerica. Attacco con Incantesimo a Distanza: +7 
al tiro per colpire, gittata 9/27 m, un bersaglio. Colpito: 13 (3d6 
+ 3) danni necrotici. 

Incantesimi. Il mallqui lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: artificio druidico, produrre fiamma 
4/giorno ciascuno: creare o distruggere acqua, intralciare 
2/giorno: localizza animali o vegetali 


1/giorno ciascuno: crescita vegetale, dissolvi magie, muro di 
vento 


MALPHAS 


Perspicace e pericoloso, un malphas è un guerriero fatato e alato AZIONI BONUS 
che indossa abiti eleganti. La sua spada lunga spesso presenta 
un pomo ornato e un fodero sfarzoso. Tra î folletti, sono spesso 
chiamati corvi della tempesta, latori di brutte notizie. 


Terrore Notturno (1/Round). Immediatamente dopo un 
attacco da mischia riuscito, un corvo della tempesta malphas 
può lanciare contro lo stesso bersaglio un dardo incantato 


FEDELI AGLI ELFI D’oMBRA. Cresciuti con la spada in pugno, attraverso la sua arma. 
i malphas sono guerrieri temibili che servono ciecamente 
l’aristocrazia degli elfi d'ombra. REAZIONI 


MessaGGERI. Esseri laconici, di tanto in tanto i malphas Richiamo dell'Ombra. Un malphas può lanciare dardo 
fungono da inviati e messaggeri, sebbene venga SILICIO incantato come reazione quando è colpito da un attacco con 
molto di più dalla scelta del messaggero che dal messaggio arma a distanza. 


stesso. 


Folletto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (cuoio borchiato) 

Punti Ferita 120 (16d8 + 48) 

Velocità 12 m, volare9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 19(+4) 16(+3) 14(+2) 13(+1) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +6, Sag +4, Car +5 

Abilità Percezione +4 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Corvide, Gigante, Silvano 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Addestrato. | malphas sono addestrati a combattere sin da 
giovani. Sono competenti in tutte le armi da guerra da 
mischia e a distanza. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla 
luce del sole, il malphas subisce svantaggio ai 
tiri per colpire, oltre che alle prove di Saggezza 
(Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. || malphas effettua tre attacchi con la Spada 
Lunga. 

Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (148 + 4) 
danni taglienti. 

Incantesimi. Il malphas lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 13): 
A volontà: dardo incantato 
1/giorno: velocità 


MAMURA 


Questa minuscola mostruosità combina i tratti peggiori di 

una rana morta e di un pesce in decomposizione. La sua forma 
vagamente umanoide, viscida e squamosa, presenta tre braccia 
artigliate dis poste a raggiera intorno al corpo. Le ali verde fango, 
simili a quelle di un pipistrello, sembrano troppo piccole per 
funzionare, eppure riesce a volare perfettamente. 


SPIRITELLI DI CAMPO CORROTTI. I mamura sono gli 
spiritelli corrotti dei deserti magici e delle pianure brulle. Un 
tempo erano folletti buoni, simili ai pixie, chiamati “polevoi” 
o “spiritelli di campo”, ma a un certo punto giurarono fedeltà 
a una dea oscura e furono corrotti dalla sua empia magia. Ora 
sono esseri perversi e alieni. 

INTERDIMENSIONALI. Il mamura è di un grado fuori fase 
rispetto alle consuete cinque dimensioni. Pertanto, appare 
sempre sfocato e indistinto persino alla luce intensa e sembra 
trasparente in condizioni di luce fioca. 

Imamura blaterano costantemente, ma quello che dicono è in 
gran parte senza senso. Le loro menti operano in più dimensioni 
sia neltempo che nello spazio e ciò permette loro di parlare alle 
creature dei Reami Ignoti. Per questo motivo illoro blaterare 
potrebbe essere profetico, ma sono pochi quelli in grado di 
decifrarlo. 

SeGuACI ProFETICI. A volte i mamura si schierano con potenti 
tribù di goblin o malvagi stregoni del deserto peri loro scopi 
imperscrutabili. 


Aberrazione Piccola (Folletto), Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 97 (13d6 + 52) 

Velocità 6 m, volare9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8(-1) 18 (+4) 19(+4) 17(+3) 11(+0) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +7, Car +6 
Abilità Acrobazia +7, Furtività +7, Percezione +6 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 


Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Elfico, Gergo del Vuoto, Goblin, Silvano 
Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


I mamura sono i servitori del Capro Nero dei Boschi e vivono 


nell’Occidente Desolato e in varie paludi fetide e calanchi. 
Sembrano essere alleati dei selang e con questi organizzano 
straniriti orgiastici a ogni equinozio. 


Amico dell'Oscurità. In aree di oscurità o luce fioca, il mamura 
dispone di vantaggio alle prove di Furtività. 

Distrazione. A causa dell'aura minacciosa e aliena del mamura, 
qualsiasi incantatore entro 6 metri dal mamura deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 14 prima di lanciare 
un incantesimo; se la prova fallisce, l'incantatore perde 
l'azione, ma non lo slot incantesimo. Deve inoltre superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 14 per mantenere la 
concentrazione se trascorre parte del proprio turno all'interno 
dell'aura. 

Resistenza alla Magia. || mamura dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Visione a Tutto Tondo. Gli attaccanti non ottengono mai 
vantaggio agli attacchi o danni bonus contro un mamura per 
la presenza di alleati nelle vicinanze. 

Volo Rapido. Il mamura non provoca attacchi di opportunità 
quando vola fuori dalla portata di un nemico. 


AZIONI 


Multiattacco. || mamura effettua tre attacchi con la Chela e un 
attacco con il Pungiglione della Coda a Frusta. 

Chela. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) più 1d4 
danni taglienti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti è avvelenato per 1 round. La 
durata del veleno è cumulativa se si falliscono più tiri salvezza. 

Pungiglione della Coda a Frusta. Attacco con Arma da Mischia: 
+7 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 
(1d8 + 4) danni perforanti e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti subisce 1d6 
danni da veleno. Se il bersaglio è anche avvelenato dalla Chela 
del mamura, subisce altri 146 danni da veleno all'inizio di ogni 
suo turno, finché permane l'effetto dell'avvelenamento. 


AZIONI BONUS 


Nascondersi nell'Oscurità. Può effettuare l'azione di 
Nascondersi come azione bonus alla fine del proprio turno se 
è in un'area di luce fioca oppure oscurità. 


MANTELLO VUOTO 


Uno scuro manto nero e viola, ricamato con fili d’oro e d’argento, 
che ricorda un indumento di fattura elfica. A volte, da sotto il 
cappuccio escono volute di fumo. 


MoviIMENTO SILENZIOSO. Un mantello vuoto fluttua 
nell’aria, grazie al suo potere o sulle spalle del suo padrone. Il 
suo movimento appare in qualche modo anomalo, come se si 
muovesse leggermente fuori sincronia rispetto al soggetto che lo 
sostiene. 

GUARDIANI. Creati dagli elfi d’ombra per farne dei guardiani 
poco appariscenti, imantellivuoti sono spesso abbinati ad 
armature animate come il fante monolitico e sistemati per 
sembrare articoli da esposizione. 

SERVITORI D'OMBRA. Gli elfi d’ombra nobili a volte indossano 
un mantello vuoto come parte del proprio abbigliamento; lo 
usano per agevolare una frettolosa ritirata o per facilitare un 
rapimento. 


Costrutto Medio, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 45 (1008) 

Velocità 0 m, volare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 1(-5) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +2 

Abilità Furtività +4 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenze ai Danni contundente 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 

Linguaggi capisce l'Elfico e l'Umbrale ma non li parla 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Abbraccio Avvolgente. | mantelli vuoti possono occupare 
lo stesso spazio di una creatura di taglia Media o 
inferiore. Il mantello vuoto dispone di vantaggio 
ai tiri per colpire contro qualsiasi creatura si trovi 
nel suo stesso spazio. 

Natura Insolita. Un mantello vuoto non ha bisogno 
di respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Sentinella Diligente. | mantelli vuoti sono progettati per 
controllare gli intrusi. Ottengono vantaggio alle prove su 
Saggezza (Percezione). 

Struttura d'Ombra. | mantelli vuoti sono dotati di una 
delicata struttura d'ombra. Si frantumano e si dissolvono 
nell'ombra quando subiscono un colpo critico. 


AZIONI 


Mantello Tagliente. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
taglienti. 

Schianto d'Ombra. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d4 + 4) danni 
contundenti. 

Trappola d'Ombra. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro 
per colpire, gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: le creature 
di taglia Grande o inferiore sono trattenute. Per sfuggire, 
la creatura trattenuta o un alleato adiacente deve usare 
un'azione per superare una prova di Forza con CD 14. La 
trappola d'ombra ha 15 punti ferita e CA 12. 


MAVKA 


Queste driadi perverse sono state trasformate in mostruosità 
vampiresche da warlock non morti ed esperimenti crudeli. 


DRIADI CARBONIZZATE. Con la pelle arsa e annerita, rami 
bruciati per capelli, mani e piedi artigliati che somigliano a radici 
ritorte e riarse, le mavka sembrano ustionate e persino fragili. 
Occhi rossi senza pupille brillano nelle loro orbite, circondate da 
infernali fiamme verdi. 

CAVALLERIZZE DELLA MORTE. Tutte le mavka sono 
cavallerizze temibili nel montare destrieri da incubo e spesso 
trascinano in sella le vittime, che non vengono mai più riviste. 
Esse disprezzanoe calpestano i fanti, trattandoli al pari di 
popolani di poco conto. 

AssassINE DI MEGERE. Le mavka sono nemiche mortali delle 
megere rosse, le quali sono solite chiamare questi orrori non 
morti “flagelli verdi”. 


Non Morto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 170 (20d8 + 80) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 15(+2) 18(+4) 13(+1) 13(+1) 18(+4) 


Tiri Salvezza For +9, Des +6, Cos +8, Car +8 
Abilità Atletica +9, Natura +5, Percezione +5 


Resistenze ai Danni acido, fuoco, necrotico; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 


Immunità ai Danni freddo, fulmine 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 27 m 

Linguaggi Comune, Infernale, Silvano 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Cavalcatura da Incubo. Una mavka è vincolata a un incubo al 
momento della sua creazione. Il 95% delle volte, le mavka si 
incontrano insieme alle loro cavalcature. 

Ipersensibilità alla Luce del Sole. Una mavka subisce 20 danni 
radiosi quando inizia il proprio turno alla luce del sole. Finché è 
esposta alla luce del sole, subisce svantaggio ai tiri per colpire 
e alle prove di caratteristica. 


incubi, invece che agli alberi. 


“sorelle-mogli”. 


Un tempo, le mavka erano tre sorelle driadi di nome Mica, Anthelia e Saramantha. 
Dopola conquista di Morgau, Lucanil Principe Nero fece uccidere le driadi 

ei loro alberi, per poi rianimarne i cadaveri come potenti non morti. Per 
completarne la corruzione, i suoi warlockvincolarono le nuove non morte a degli 


Da allora, le tre sorelle hanno generato parecchie altre non morte fatate simili 
e alcune di loro servono il Principe Nero come mogli o concubine, mentre altre 
perseguono i loro obiettivi, distruggendo vampiri, annientando interi villaggi e 
ricercando potere nel Reame d’Ombra. Talvolta le mavka si chiamano tra loro 


Natura Insolita. Una mavka non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Protezione dal Bene e dal Male. Aberrazioni, Celestiali, 
Elementali, Folletti, Immondi e Non Morti subiscono 
svantaggio ai tiri per colpire contro una mavka. Una mavka 
non può essere ammaliata, spaventata, o posseduta da queste 
creature. 


AZIONI 


Multiattacco. La mavka effettua due attacchi con lo Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 23 (4d8 + 5) danni 
contundenti più 11 (2410) danni necrotici. 

Incantesimi. La mavka lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: creare o distruggere acqua, dardo di fuoco, luci 
danzanti, raggio di gelo, resistenza 

3/giorno ciascuno: blocca persone, infliggi ferite, invisibilità, 
oscurità, silenzio 

1/giorno ciascuno: cecità/sordità, contagio, dissolvi magie, 
scagliare maledizione, tocco del vampiro 


AZIONI BONUS 


Animare Morti. Una mavka può impartire ordini fino a 4 
scheletri o zombi sotto il suo controllo, come per l'incantesimo 
omonimo. 


A riposo, un abominio meccanico somiglia a un cumulo di rottami 
e detriti abbandonato a terra. Tuttavia, una volta in movimento 


svela una forma di insettoide gigante dal cui rivestimento, formato 


da piastre metalliche, fuoriesce fumo. I suoi molteplici occhi giallo- 
arancio splendono come fioche lanterne senza rivelare alcuna 
espressione o intenzione. 


DEMONI VINCOLATI. Gli abomini meccanici sono il risultato 
di tentativi maligni di vincolare demoni a congegni meccanici 
o a vapore. Le discipline di assoggettamento dei demoni e 
ingegneria non sembrano fondersi bene e i risultati di tentativi 
simili sono solitamente disastrosi. A ogni modo, di tanto in 
tanto, qualcosa va per il verso giusto e gli abomini meccanici 
vengono generati. 


COLLEZIONISTI DI CIANFRUSAGLIE. Gli abomini 
meccanici sono abbastanza astuti da raccogliere parti di 
vecchi carri, strumenti, o macchinari per mimetizzarsi. 
Immobili tra tali oggetti, riescono spesso a sorprendere i 
nemici. 

MAccHINE SADICHE. Estremamente maligni, questi automi 
demoniaci sono frustrati a causa dei limiti della loro nuova 
forma e provano piacere nell’infliggere dolore agli altri. 


Perennemente in cerca di liberarsi dal controllo dei loro creatori, 


al massimo possono essere incaricati di sorvegliare o attaccare 
qualcosa. 


Costrutto Grande (Diavolo), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 76 (8410 + 32) 

Velocità 9 m, scalare 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 12(+1) 18(+4) 10(+0) 10(+0) 12(+1) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +7 

Abilità Atletica +8, Furtività +4, Percezione +3 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fuoco; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Infernale 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Alimentazione Infernale. Quando un abominio meccanico 
scende a 0 punti ferita, la sua batteria infernale esplode. Le 
creature entro 3 metri dall'abominio meccanico subiscono 14 
(4d6) danni da fuoco, o la metà di questi danni se superano un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 14. 

Forma Immutabile. L'abominio meccanico è immune a 
qualsiasi incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua 
forma. 


MECCANICO, ABOMINIO 


Natura Insolita. Un abominio meccanico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Portata di Pistone. Gli attacchi da mischia dell'abominio hanno 
una portata ingannevolmente lunga grazie ai pistoni che li 
alimentano. 


Zampe Aggiuntive. Quattro zampe consentono all'abominio 
meccanico di scalare a una velocità pari alla sua velocità base e 
di ignorare il terreno difficile. 


AZIONI 


Multiattacco. L'abominio meccanico effettua un attacco con il 
Morso e un attacco con lo Schianto. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
perforanti. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
contundenti. 

Arma a Soffio (Ricarica 5-6). L'alimentazione Infernale 
dell'abominio meccanico gli consente di sputare fuoco in un 
cono di 6 metri. | bersagli all'interno di questo cono subiscono 
22 (4d10) danni da fuoco, o la metà di questi danni se 
superano un tiro salvezza su Destrezza con CD 14. 


Sotto il pettorale di questo soldato meccanico vestito con 
un’armatura nera opaca, gli ingranaggi girano rumorosamente 
emettendo un ticchettio. 


I cacciatori meccanici sono alti all’incirca 1,80 metri e pesano 
200 kg. 


CACCIATORI DI SCHIAVI. Una volta, questi cacciatori metallici 
formavano le unità degli aristocratici corrotti, rincorrendo 
schiavi fuggiti e seguendo le tracce delle prede nelle spedizioni 
di caccia. I padroni possono essere cambiati, ma i cacciatori 
meccanici portano ancora a termine le loro missioni quando ne 
vengono incaricati. In alcuni luoghi, operano soltanto sotto il 
comando della polizia segreta, scovando sospettati ricercati per 
l’interrogatorio. 

I cacciatori meccanici possono agire anche da soli, ma 
solitamente cercanola loro preda in piccoli gruppi di due o tre. 
Poiché non dormono e non si stancano, in pochi riescono a 
nascondersi da loro a lungo senza l’aiuto della magia. 
MACCHINE DETESTATE. I cacciatori meccanici sono di colore 
nero opaco rivestiti di mithral e, occasionalmente, equipaggiati 
con un’armatura o una lama d’acciaio per incutere ancor più 
timore. I comuni cittadini li detestano e tuttilievitano, tranne i 
loro custodi e comandanti. 

OBBEDIENTI AGLI ORDINI. Una volta ricevute specifiche 
istruzioni, i cacciatori meccanici perlustrano, sorvegliano, o 
rimangono immobili come ordinato, sempre all’erta e prestando 
attenzione ai loro dintorni. Sono inarrestabili e determinati 
nelle loro missioni, focalizzandosi su bersagli specifici: 
sacerdoti, incantatori, o intrusi pesantemente corazzati, come 
ordinato. Immuni alle ferite, i cacciatori meccanici attaccano 
fino alla distruzione o all’ordine di fermarsi. 


Costrutto Medio, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 110 (20d8 + 20) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 14(+2) 12(+1) 4(-3) 10(+0) 1(-5) 


Tiri Salvezza For +5, Des +4 

Abilità Percezione +4, Sopravvivenza +4 

Immunità ai Danni psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18m 

Linguaggi capisce il Comune 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Forma Immutabile. || cacciatore meccanico è immune a 
qualsiasi incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua 
forma. 

Natura Insolita. Un cacciatore meccanico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


MECCANICO, CACCIATORE 


Nucleo Esplosivo. Il meccanismo che alimenta il cacciatore 
esplode quando il costrutto viene distrutto, proiettando 
vapore surriscaldato e schegge. Tutte le creature entro 1,5 
metri dal costrutto subiscono 10 (3d6) danni da fuoco, o la 
metà di questi danni se superano un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 13. 


Resistenza alla Magia. || cacciatore meccanico dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


AZIONI 


Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) danni 
taglienti. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
contundenti. 

Cannone a Rete. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro 
per colpire, gittata 1,5/4,5 m, un bersaglio, taglia Grande o 
inferiore. Colpito: il bersaglio è trattenuto. Un meccanismo 
all'interno del petto del cacciatore meccanico può sparare una 
rete con un cavo da trascinamento di 6 metri ancorato nel 
torace del cacciatore. Una creatura può liberare se stessa (o 
un'altra creatura) dalla rete usando la sua azione per superare 
una prova di Forza con CD 10 o infliggendo 5 danni taglienti 
alla rete. Il cacciatore può sparare fino a quattro reti prima di 


doversi ricaricare. 


MECCANICO 


UARDIANO 


Questo corpo meccanico è com posto da ottone e ferro e sfoggia 
un’uniforme della guardia cittadina. I suoi movimenti sono lenti 
ma costanti. 


SERVI DALLA Corazza LEGGERA. I guardiani meccanici 
sono versioni costruite più solidamente rispetto agli sguatteri 
meccanici (creature servili di ricche abitazioni, incapaci di 
combattere). Sono composti da parti di ferro piuttosto che di 
latta e sono dotati di sensi spiccati. Molti dispongono di piccoli 
frammenti di armatura per coprire e proteggere le giunture e le 
maggiori aree vitali. 

RonDpE CosrTAnTI. Sono incessantemente in perlustrazione, 
giornoe notte, facendo pause solo per ricevere manutenzione 0 
stivali nuovi. 

GRIDA E BALBETTII. Il modo di parlare dei guardiani 
meccanici è lento ed esitante, ma le loro distintive grida e fischi 
determinano il veloce arrivo delle guardie. 


Costrutto Medio, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 55 (10d8 + 10) 

Velocità 9 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
14(+2) 12(+1) 12(+1) 5(-3) 10(+0) 1(-5) 


Tiri Salvezza Cos +3 

Abilità Atletica +4, Percezione +4 

Immunità ai Danni psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Forma Immutabile. || guardiano meccanico è immune a 
qualsiasi incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua 
forma. 

Natura Insolita. Un guardiano meccanico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. ll guardiano meccanico dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
Magici. 


AZIONI 


Alabarda. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1410 + 2) danni taglienti. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni 
contundenti. 


Cannone a Rete. Attacco con Arma a Distanza: +3 al tiro 
per colpire, gittata 1,5/4,5 m, un bersaglio, taglia Grande o 
inferiore. Colpito: il bersaglio è trattenuto. Un meccanismo 
all'interno del petto del guardiano meccanico può sparare 
una rete con un cavo da trascinamento di 6 metri ancorato nel 
torace del guardiano. Una creatura può liberare se stessa (0 
un'altra creatura) dalla rete usando la sua azione per superare 
una prova di Forza con CD 10 o infliggendo 5 danni taglienti 
alla rete con CA 10. Il guardiano può sparare fino a quattro reti 
prima di doversi ricaricare. 


MECCANICO, 
MIRMIDONE 


Questa gigantesca creatura d’ottone e ferro somiglia a un’enorme 
armatura a piastre, dalla cui parte centrale proviene un costante 
rombo. È alto all’incirca 2,70 metri e la sua testa tozza mostra 
un’espressione di collera. Un mirmidone meccanico si muove sempre 
con grazia e possanza, inusuali per la maggior parte delle creazioni 
meccaniche. 


MaccHINE D’É LITE. I mirmidoni meccanici indossano pesanti 
armature sulle giunture e sulla maggior parte delle aree vitali. 
Sono troppo preziosi per effettuare ronde o lavori umili e 
vengono, infatti, sguinzagliati unicamente in situazioni pericolose 
che i guardiani meccanici non possono gestire. 


SincoLI BersaGLI. Un mirmidone meccanico difende se 

stesso ma non dà inizio a un combattimento a meno che non sia 
il volere del padrone. Quando entra in battaglia è inarrestabile e 
determinato, attaccando un singolo bersaglio finché questo non si 
arrende, scappa, o viene sconfitto. Salvo che non riceva istruzioni 
diverse, un mirmidone colpisce il nemico più vicino. Attacca fino 
alla distruzione o all’ordine di fermarsi. 

TRUCCHI ALCHEMICI. Un mirmidone meccanico è sempre 
equipaggiato con fuoco alchemico, acidi, grasso e altri congegni 
speciali. Per il suo buon funzionamento c’è bisogno di un 
alchimista. 


Costrutto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 153 (18d10 + 54) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+2) 16(+3) 10(0) 10(+0) 1(-5) 


Tiri Salvezza For +8, Des +5 

Abilità Atletica +8, Percezione +6 

Immunità ai Danni psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce il Comune 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Forma Immutabile. Il mirmidone meccanico è immune a 
qualsiasi incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un mirmidone meccanico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere o dormire. 

Palla di Fuoco Alchemica. Il serbatoio di fiamme alchemiche 
del mirmidone meccanico esplode quando il costrutto viene 
distrutto, spruzzando combustibile ardente sulle creature nelle 
vicinanze. Una creatura entro 1,5 metri dal mirmidone subisce 
19 (3d12) danni da fuoco, o la metà di questi danni se supera un 


tiro salvezza su Destrezza con CD 15. L'esplosione 
non si verifica se il mirmidone meccanico ha già sparato il 
Getto di Fiamma Alchemica quattro volte. 

Resistenza alla Magia. || mirmidone meccanico dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || mirmidone meccanico effettua due attacchi: 
due attacchi con il Piccone Pesante o due attacchi con lo 
Schianto, o uno ciascuno. 

Piccone Pesante. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
perforanti. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1412 + 5) danni 
contundenti. 

Getto di Fiamma Alchemica (Ricarica 5-6). || mirmidone 
meccanico può sputare un getto di fuoco alchemico su una 
linea lunga 6 metri e larga 1,5 metri. Qualsiasi creatura sulla 
traiettoria del getto subisce 26 (4412) danni da fuoco, o la 
metà di questi danni se supera un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 15. Il mirmidone meccanico può usare questo attacco 
quattro volte prima che il suo serbatoio interno si svuoti. 


AZIONI BONUS 


Spruzzo Oleoso (Ricarica 5-6). || petto del mirmidone 
meccanico può sparare uno spruzzo di olio alchemico con una 
gittata di 9 metri, coprendo un'area quadrata di 3 metri per 3 
metri e trasformandola in terreno difficile. Ogni creatura che 
si trova nell'area interessata deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 15, altrimenti cade a terra prona. Una 
creatura che entra nell'area o vi termina il suo turno deve 
inoltre effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 15, 
altrimenti cade a terra prona. Il mirmidone meccanico può 
usare questo attacco quattro volte prima che il suo serbatoio 


interno si svuoti. 


Meccanico, RAGNO TESSITORE 


Questa creatura meccanica ha le sembianze di un ragno meccanico 
dallelunghe ed esili zampe, una delle quali è equipaggiata con 
una lama particolarmente affilata di grandezza sproporzionata 
rispetto al corpo della creatura. 


PRODUTTORI DI STOFFE. Questi congegni piccoli ma utili 
sono una manna per i tessitori poiché li aiutano a produrre 
vestiti e, talvolta, li servono come spie e difensori, dalmomento 
che niente risulta più invisibile di una semplice macchina che 
confeziona vestiti, un giorno dopo l’altro. Come prevede il loro 
nome, questi congegni somigliano a ragni enormi, dotati di dieci 
arti piuttosto che otto. Due delle loro zampe sono equipaggiate 
con passanti e incavi utili per guidare il filo verso il telaio, le altre 
sei servono per muoversi e arrampicarsi, una è per ricamare e 
cucire e una possiede una lama affilata come un rasoio usata per 
tagliare fili e stoffe (o per attaccare i nemici). 

LANCIATORI DI VELENO. I ragni tessitori raramente iniziano 
un combattimento a meno che non venga loro ordinato dai 
proprietari, tuttavia, istintivamente difendono se stessi, i loro 
padroni e altri tessitori. Lanciano il loro filo avvelenato verso 
l'avversario più vicino, dopodiché vi si arrampicano sopra 

per attaccarlo. I ragni tessitori lottano fino alla distruzione o 
all’ordine di fermarsi. Durante le operazioni di spionaggio, 
fuggono non appena si sentono minacciati, per preservare 
qualsiasi informazione raccolta. 


Costrutto Minuscolo, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 25 (10d4) 

Velocità 12 m, scalare 12 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
10(+0) 16(+3) 10(+0) 9(-1) 8(-1) 8 (-1) 


Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
avvelenato, indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce il Comune 


Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


I ragni tessitori sono costruiti dai sacerdoti di Rava e 
permeati dalla sua energia divina, sebbene i loro involucri e 
le armature siano prodotte rispettivamente dalla Gilda degli 
Armaioli e dalla Gilda dei Meccanici. Vengono manutenuti, 


azionati e comandati dal Venerabile Ordine dei Tessitori 
nella Città Libera di Zobeck e si crede che ogni tanto siano 
asserviti a un Norna oa una strega del filo per comunicare 
con gli umani. 


Disfare. La velocità del ragno tessitore meccanico e la sua 
sottile lama affilata gli consentono di tagliuzzare tessuto, 
cuoio e carta molto rapidamente. Quando un tiro per colpire 
con il taglierino del ragno tessitore meccanico supera la classe 
armatura del bersaglio di 5 o più, il bersaglio deve superare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 13, altrimenti uno dei suoi 
averi è inutilizzabile o danneggiato finché non viene riparato 
(a scelta del GM). 

Forma Immutabile. Il ragno tessitore meccanico è immune 
a qualsiasi incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua 
forma. 


Natura Insolita. Un ragno tessitore meccanico non ha bisogno 
di respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. || ragno tessitore meccanico dispone 
di vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il ragno tessitore effettua due attacchi con il 
Taglierino e due attacchi con la Spola Avvelenata. 

Taglierino. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
taglienti e possibilità di Disfare (vedi sopra). 

Spola Avvelenata. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 9 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è paralizzato. Il bersaglio 
ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lui termina. 


Metallo splendente e macchinari stridenti si uniscono per formare 
questo elaborato insetto meccanico grande quanto un gatto 
domestico. 


FAMIGLI PREGIATI. Forgiati dai più talentuosi gioiellieri e 
venduti a maghi degli ingranaggi e aristocratici, gli scarafaggi 
meccanici sono pregiati quanto i famigli. Sebbene di norma 
siano creati con la forma di scarafaggi metallici, il loro aspetto 
può variare profondamente. Alcuni somigliano a coccinelle 
incandescenti mentre altri hanno corna affilate come rasoi 
simili a quelle dei letali lucanidi. Certi ricordano 
i tenebroidi dalle antenne prensili e sono stati 
avvistati addirittura alcuni che somigliano ai 
tonchi. 


RUMOROSI IN Voto. Nei deserti est, le 
specie dalle sembianze di scarabeidi sono 
particolarmente rinomate. Ogni volta che le 
creature si muovono emettono un udibile 
ronzio ritmico, specialmente quando 
spiccano il volo. Una volta in aria, 
creano una disturbante cacofonia di 
ticchettii e ronzii. 


OroLoci Nascosti. I maghi 

degli ingranaggi più talentuosi 
talvolta progettano uno scarafaggio 
meccanico con all’interno un 
orologio con il conto alla rovescia 
che silenziosamente ticchetta per 
anni se non decenni. Quando il 
meccanismo di conteggio raggiunge 
il termine, innesca improvvisamente una metamorfosi 
meccanica all’interno dello scarafaggio, provocandone la rapida 
trasformazione in una creatura meccanica completamente 
diversa (una stupefacente sorpresa conosciuta esattamente solo 
dal creatore che l’ha progettato anni prima). 


Costrutto Minuscolo, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 15 (6d4) 

Velocità 9 m, volare 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8 (1) 16 (+3) 10(+0) 4(-3) 12(+1) 7(-2) 


Tiri Salvezza Des +5 

Abilità Furtività +5 

Immunità ai Danni psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 


Linguaggi capisce il Comune, telepatia 30 m (solo con il 
creatore) 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


MECCANICO, SCARAFA 


Forma Immutabile. Lo scarafaggio meccanico è immune a 
qualsiasi incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua 
forma. 


Natura Insolita. Uno scarafaggio meccanico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. Lo scarafaggio meccanico dispone 
di vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (146 + 3) danni 
perforanti più 5 (2d4) danni da veleno, o la metà dei danni da 
veleno se il bersaglio supera un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 10. 


MECCANICO, SCIAME DI SCARAFAGGI 


Le parti mobili di quasi un migliaio di scarafaggi meccanici Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
ammassati in una nuvola mordace si illuminano. e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un Costrutto Minuscolo. 
Lo sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti 
ferita temporanei. 


LIBERI MA STOLTI. Gli sciami di scarafaggi meccanici si 
formano quando diverse creature si liberano dai loro creatori 
e si uniscono in una massa rumorosa di ticchettanti parti 


meccaniche. Sciolti dal vincolo del creatore, gli sciami di AZIONI 
scarafaggi non hanno la telepatia dei singoli scarafaggi 
meccanici e hanno ridotte capacità cognitive. Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 


portata 0 m, fino a 4 creature nello spazio dello sciame. 


| SCIAME DI SCARAFAGGI MECCANICI | Colpito: 17 (546) danni perforanti più 3 (146) danni da veleno. 


Sciame Grande di Costrutti Minuscoli, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 52 (8410 + 8) 

Velocità 9 m, volare 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
8 (-1) 16 (+3)  12(+1) 4(-3) 12(+1) 7(-2) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente 
Immunità ai Danni fuoco, psichico, veleno 
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 

pietrificato, prono, spaventato, stordito, trattenuto 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 
Linguaggi - 
Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


ì 


TOMO DEI MOSTRI» M 


MECCANICO, SEGUGIO 


Questo cane da caccia nero meccanico tiene il naso a terra, 
annusando e sbuffando. Denti brillanti colmano la sua bocca 
metallica. 


SEGUGI TICCHETTANTI. Compagni dei cacciatori meccanici, 
questi segugi neri seguono le tracce di criminali, schiavi in fuga 
e altri sfortunati. Gli spiriti infusi in loro sono quelli dei segugi 
da caccia e la propria magia animata permette loro di fiutare con 
velocità e accuratezza sovrannaturali. 


VARIANTI GrocatToOLO. Alcuni affermano che l’infusione degli 
spiriti animali in segugi meccanici sia stata una delle maggiori 
scoperte che ha reso possibile la creazione dei forgiati. Altri 
sostengono che tutto ciò ha soltanto aumentato la ricchezza 

dei maghidegli ingranaggi. È appurato che i primi segugi sono 
stati costruiti per il lavoro e laguerra male varietà più recenti ne 
includono alcuni caratterizzati da occhi innaturalmente grandi 
e colorati come giocattoli per bambini o in modo tale da essere 
abbinati all’abbigliamento preferito dei giovani aristocratici. 
SERVI DEI REGNANTI. Nonostante il breve approccio alla 
moda, la maggior parte dei segugi continua a servire sentinelle, 
cacciatori reali, guardie urbane, usurai e bande criminali come 
leali inseguitori e guardiani. 


SEGUGIO MECCANICO 


Costrutto Medio, Senza Allineamento 
Classe Armatura 12 

Punti Ferita 71 (1148 + 22) 
Velocità 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16(+3) 152) 142) 165) 1040). 1(-5) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +4 
Abilità Atletica +7, Percezione +4 
Immunità ai Danni psichico, veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 


:T MACCHINARI A MIDGARD 


La magia dei macchinari a Midgard è molto diffusa 
nella Città Libera di Zobecke in altri villaggi e 

città avanzate. Congegni prodotti con tale magia 
sono un ricorrente elemento di prestigio come 
altri strumenti funzionali. La Dea degli Ingranaggi 
Rava sorride di fronte a tutte le creazioni e la loro 
distruzione rappresenta un affronto al suo senso 

di equilibrio e industria (si dice che rompere un 
macchinario porti sfortuna). Imaghidegli ingranaggi 
seguono la scuola di magia dei macchinari che produce e 
manutiene molti congegni simili. 


Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18m 
Linguaggi capisce il Comune 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Fiuto Sopraffino. | segugi meccanici sono progettati per fare la 
guardia a un'area e fiutare le prede. Dispongono di vantaggio 
a tutte le prove di Saggezza (Percezione) e Saggezza 
(Sopravvivenza) quando fiutano. 

Forma Immutabile. Il segugio meccanico è immune a qualsiasi 
incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un segugio meccanico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Nucleo Esplosivo. Il meccanismo che alimenta il segugio 
esplode quando il costrutto viene distrutto. Tutte le creature 
entro 1,5 metri dal segugio subiscono 7 (2d6) danni da fuoco, 
o la metà di questi danni se superano un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 12. 

Resistenza alla Magia. || segugio meccanico dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti. 

Sgambetto di Lingua. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) 
danni taglienti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 13, altrimenti cade a terra prono. 


MEGERA Rossa 


Parte di un’antica razza (molto più antica degli elfi e vecchia 
quanto i draghi, a quanto si narra), le megererosse sono le più 
astute e longeve tra le megere, capaci di vivere più di mille anni. 


FORTI E STUPENDE. A differenza delle altre megere, le megere 
rosse non sono orribili alla vista e gran parte di esse sono 
considerate a tutti gli effetti avvenenti. Sono in pochia sapere 
qualcosa su di loro e le megere non si sforzano di illuminarli, 
preferendo la solitudine. 


CONNESSE CON LA NATURA. Queste megere hanno una 
profonda connessione con tutti gli elementi naturali e spesso 
dimorano nel profondo delle foreste, in caverne, o lungo la costa. 


MaGgIA DEL SANGUE. A causa della loro intima connessione 
con la natura, le megere rosse offrono spesso i loro servigi come 
druide. Nei loro circoli druidici, tuttavia, praticano sacrifici e 
rituali di magia del sangue, entrambi utilizzati per placare la 
propria sete di sangue umanoide, ma anche per venerare Ecate, 
la dea della magia oscura. Le megere rosse, inoltre, apprezzano 
anche le classi di chierico e mago, mentre poche scelgono il 
cammino marziale. Tutte le megereantiche rispettano una 
gerarchia. 


Folletto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 119 (14d8 + 56) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 16(+3) 18(+4) 18(+4) 22(+6) 15(+2) 


Abilità Arcano +10, Inganno +5, Intuizione +9, Percezione +9 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 19, percezione del sangue 27 m, 
scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Druidico, Gigante, Silvano 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Le megere rosse sono più socievoli con le loro simili rispetto 
alle altre megere e possono persino vivere in piccole comunità 
in zone remote. In tempi antichi, si sono stanziate in gruppi 
numerosi e hanno governato piccole città dalla popolazione 
mista, specialmente nella Vecchia Verrayne. Il loro capo 


attuale è Margase la Madre di Sangue, un’antica druida. 

Laloro città più grande, Talitheos, una metropoli insulare 
dall'enorme ricchezza e sapere magico, affondò durante il 
cataclisma e da allora le megere vanno alla ricerca delle sue 
rovine. 


Anfibio. La megera può respirare in aria e in acqua. 

Bestia Dominata. Solitamente è accompagnata da una bestia 
soggetta all'incantesimo dominare bestie. 

Percezione del Sangue. Una megera rossa percepisce 
automaticamente la presenza del sangue di creature viventi 
entro 27 metri e può indicarne la posizione entro 9 metri. 

Resistenza alla Magia. La megera dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici 


AZIONI 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (3d8 + 4) danni 
taglienti. 

Lama Infuocata. Attacco con Incantesimo da Mischia: +9 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (4d6) danni 
da fuoco. 

Randello Incantato. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (148 + 6) danni 
contundenti magici. 

Aura Aspirante (Ricarica 5-6). La megera rossa irradia un'aura 
del raggio di 9 metri che dura per 3 round e attira tutti i fluidi 
di una creatura fuori da bocca, naso, occhi, orecchie e pori. 
Ogni creatura a scelta della megera che inizia il proprio turno 
nell'area interessata subisce 18 (4d6 + 4) danni necrotici, o la 
metà di questi danni se supera un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 15. 

Incantesimi. La megera del sangue lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Saggezza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 17, +9 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: amicizia con gli animali, spruzzo velenoso 

1/giorno ciascuno: controllare acqua, cura ferite, dissolvi magie, 
fondersi nella pietra, intralciare, invocare il fulmine, libertà di 
movimento, parlare con gli animali, pelle coriacea, ristorare 
inferiore 


Questa strega avvizzita lancia sguardi maligni con un volto 
incorniciato da capelli lisci e grigiastri. Il suo ghigno malvagio è 
pieno di denti da squalo e un rivolo di bava le pende dalle labbra. 


Una megera delle sabbie è alta tra 1,8 e 2,1 metri, pesa meno di 
75 kg e indossa vesti lacere e consunte. Sebbene sia magrissima, 
la sua apparente fragilità cela una forza prodigiosa. 


Opio PERLA BELLEZZA. Le megere dellasabbia sono 
terrificanti streghe che infestano le rovine nel deserto e le oasi 
dimenticate. Il loro odio perla pace e la bellezza è terribile a 
vedersi. Una megera delle sabbie usa illusioni e imitazioni per 
attirare i viaggiatori in un’imboscata. 


FaLse Oasi. Le megere della sabbia si divertono a ingannare le 
carovane con oasi illusorie, prima uccidendo tutti gli animali da 
viaggio e da soma di modo che i viaggiatori non possano fuggire, 
per poi terrorizzarli e massacrarli uno alla volta. 


Corri SvuoTATI. Per uccidere animali o umanoidi, una 
megera delle sabbie preferisce affidarsi ai propriartigli, i 
quali risucchiano l’umidità dalle vittime. Lasciano così i resti 
mummificati in posizioni realistiche (legati in sella, oppure in 
cima a una torre di guardia) per spaventare tuttigli altri. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 112 (15d8 + 45) 

Velocità 9 m, scavare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 15(+2) 16(+3) 16(+3) 14(+2) 16(+3) 


Abilità Furtività +5, Inganno +6, Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 36 m 
Linguaggi Comune, Nanico, Gigante, 
Gnomesco 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Imitazione. La megera delle sabbie può 
imitare i versi delle Bestie e le voci degli 
Umanoidi. Una creatura che sente questi 
suoni può capire che sono imitazioni 
solo se supera una prova di Saggezza 
(Intuizione) con CD 14. 


Passo dello Scorpione. La megera delle sabbie cammina con 
passo leggero sulle superfici sabbiose, senza mai affondare 
nella sabbia morbida o lasciare tracce. In terreno sabbioso, la 
megera delle sabbie ignora il terreno difficile, non lascia tracce 
e ottiene percezione tellurica 9 metri. 

Resistenza alla Magia. La megera dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Terreno Illusorio (2/riposo lungo). Come l'incantesimo 
omonimo, tiro salvezza CD 14. 


MEGERA DELLE SABBIE 


AZIONI 


Multiattacco. La megera delle sabbie effettua due attacchi con 
l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni taglienti. 
Se il bersaglio è una creatura, essa deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti ottiene un 
livello di indebolimento. 

Tormenta di Scirocco (Ricarica 5-6). La megera delle sabbie 
genera una deflagrazione di vento caldo su una linea di 
9 metri o un cono di 4,5 metri. Le creature al suo interno 
subiscono 14 (4d6) danni taglienti più 7 (246) danni da fuoco 
e sono accecate per 1 minuto; superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14 dimezza i danni e annulla la cecità. 
Una creatura accecata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni 
suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. L'area 
interessata (linea o cono) è pesantemente oscurata fino alla 
fine del prossimo turno della megera delle sabbie. 

Cambiare Forma. La megera effettua una metamorfosi in un 
Umanoide femmina di taglia Piccola o Media, o ritorna alla 

sua vera forma. Le sue statistiche sono le stesse in 


ES ogni forma. Qualsiasi equipaggiamento che indossa 


o porta con sé non subisce la trasformazione. Se 
muore, ritorna alla sua vera forma. 
Incantesimi. La megera delle 
sabbie lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma 
come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 14). 
A volontà: invisibilità 
2/giorno ciascuno: 
immagine maggiore 


Questa strega dalla schiena curva ha lunghe braccia coriacee e 
terribili artigli che straziano le carni. Il volto è una massa informe 
di carne ruvida con un naso bitorzoluto come i nodi nel legno di 
una vecchia quercia. 


ORIGINI VAMPIRESCHE. Le megere del sangue si sono nascoste 
alungo ai margini della società. Le prime megere del sangue 
apparvero quando una megera rossa si accoppiò con un folle 
arcimago vampiro: le loro figlie divennero le prime megere del 
sangue, alle quali seguirono molte altre. 

LADRE DI VOLTI. Le megere del sangue vanno a caccia di umani, 
rubandone il seme per riprodursi, il sangue per soddisfare la 
loro sete insaziabile e ivolti come trofei di queste tresche brevie 
sanguinarie. 

CaAprELLI Di VERMI. I capelli di una megera del sangue sono 

un groviglio di vermi guizzanti, eternamente assetati di sangue 
fresco. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 178 (2108 + 84) 

Velocità 9 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 16(+3) 18(+4) 19(+4) 21(+5) 17(+3) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +8, Car +7 

Abilità Furtività +7, Inganno +7, Intimidire +7, Percezione +9 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 19, percezione del sangue 27 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Genia di Troll, Gigante, Infernale, Silvano 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Percezione del Sangue. Una megera del sangue percepisce 
automaticamente il sangue di creature viventi entro 27 metri e 
può indicarne la posizione entro 9 metri. 


AZIONI 


Multiattacco. La megera del sangue effettua due attacchi con 
l'Artiglio e un attacco con i Capelli Succhiasangue. 

Capelli Succhiasangue. Attacco con Arma da Mischia: +9 al 
tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 
5) danni perforanti e un bersaglio di taglia Media o inferiore è 
afferrato (CD 15 per sfuggire). Una creatura afferrata subisce 
13 (2d8 + 3) danni necrotici all'inizio del turno della megera 
e la megera guarisce della metà di tali punti ferita. La megera 
ottiene i punti ferita guariti in eccesso come punti ferita 
temporanei. La megera può afferrare una o due creature alla 
volta. Vedi anche Staccare la Faccia. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (4d6 + 5) danni 
taglienti. 


MEGERA DEL SAN 


Richiamare il Sangue. La megera 
del sangue prende a bersaglio una 
creatura vivente entro 9 metri che essa 
individua con la sua Percezione del Sangue 
e fa sanguinare il bersaglio in maniera 
incontrollabile. Il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 16, 
altrimenti subisce uno degli effetti elencati 
di seguito. Un bersaglio che supera il tiro 
salvezza non può subire nuovamente gli 
effetti del tratto di questa megera per 
24 ore. 
1. Cuore Tonante. || bersaglio sente 
solo lo scorrere del proprio sangue e 
il battito del suo cuore. È assordato per 1 minuto. 


2. Maledizione del Sangue Soffocante. La bocca del 
bersaglio si riempie di sangue, impedendogli di parlare e di 
lanciare incantesimi con componenti verbali per 1 minuto. 


3. Occhio Sanguinante. Gli occhi del bersaglio si riempiono 
di lacrime di sangue. Il bersaglio è accecato per 1 minuto. 


4. Rottura delle Arterie. La vittima subisce 7 (2d6) danni 
taglienti quando le sue vene e le sue arterie si squarciano. 
Il bersaglio ripete il tiro salvezza all'inizio di ogni suo turno. 
Subisce 3 (1d6) danni necrotici se il tiro salvezza fallisce, 
ma se lo supera l'effetto termina. 


Staccare la Faccia. La megera del sangue stacca la faccia di un 
nemico afferrato. Il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 17. Se il tiro salvezza fallisce, la faccia viene 
staccata: il bersaglio subisce 33 (8d6 + 5) danni taglienti ed 
è stordito fino all'inizio del prossimo turno della megera. Se 
supera il tiro salvezza, il bersaglio subisce la metà dei danni e 
non è stordito. Guarigione, rigenerazione, o magie simili fanno 
recuperare i lineamenti rubati; altre forme di magia curativa 
creano una massa di tessuto cicatriziale. La faccia staccata è 
un oggetto animato Minuscolo (come da incantesimo animare 
oggetti: CA 18, 20 pf, nessun attacco, For 4, Des 18) sotto il 
controllo della megera. Conserva i ricordi e la personalità del 
suo precedente proprietario. Le megere del sangue conservano 
le facce come trofei, ma possono anche indossare la faccia 
di qualcuno per ottenere vantaggio alle prove di Carisma 
(Inganno) effettuate per imitare il volto del precedente 
proprietario. 

Incantesimi. megera del sangue lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15). 

A volontà: camuffare se stesso, illusione minore, linguaggi, 
passare senza tracce, protezione dal bene e dal male, respirare 
sott'acqua, scassinare 

3/giorno ciascuno: immagine speculare, invisibilità, scagliare 
maledizione 

1/giorno ciascuno: modificare memoria, nube mortale 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (A volontà). La megera del sangue si teletrasporta 
in uno spazio non occupato entro 9 metri che può vedere. 


Una megera dello specchio costringe una creatura ignara a 
riflettere sulla propria superficialità scrutando il volto orribile 
della megera. 


MaLoccHIO ORRIBILE. Finché una creatura non riuscirà a 
guardare oltre le deformità della megera, soffrirà le pene di una 
vita da sfigurati. Certe megere dello specchio operano in questo 
modo per il bene di tutti, ma la gran parte lo fa semplicemente 
perché infliggere dolore le diverte. 


TRATTI DEFORMI. Le megere dello specchio sono gobbe, 

con escrescenze e lesioni che ricoprono tutto il corpo. Le loro 
articolazioni sono contorte e le estremità delle ossa premono 
contro la pelle. Tuttavia, è ilvolto a dare adito alle leggende: le 
verruche più nere da cui spuntano lunghi peli bianchi, i nasi che 
somigliano a carote mezze rosicchiate e gli occhi male assortiti 
quanto a forma, colore e posizione. Se una creatura distoglie lo 
sguardo dalle sembianze di una megera dello specchio, questa 
lancia la sua maledizione della deformità. 


CONGREGHE DELLO SPECCHIO. Le megere dello specchio 
possono formare una congrega con altre due streghe. In 
generale, le megere dello specchio possono farlo solo con altre 
loro simili, ma a volte riescono a unirsi a una congrega di streghe 
o megere verdi. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 168 (16d8 + 96) 

Velocità 9 m, volare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15 (+2) 16(+3) 22(+6) 12(+1) 14(+2) 19(+4) 


Resistenze ai Danni tuono 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Silvano 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 

Bruttezza Sconcertante. Quando affronta una megera dello 
specchio a qualsiasi distanza, una creatura deve effettuare 
una scelta all'inizio di ogni suo turno: distogliere lo sguardo 
subendo svantaggio ai tiri per colpire contro la megera fino 
all'inizio del suo prossimo turno, o guardare la megera ed 
effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15. Fallire il 
tiro salvezza lascia il personaggio stordito fino all'inizio del suo 
prossimo turno. 

Resistenza alla Magia. La megera dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


MEGERA DELLO SPECCHIO 


AZIONI 


Multiattacco. Una megera dello specchio può usare 
Maledizione Cambia Connotati ed effettuare un attacco con 
arma da mischia. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 21 (448 + 3) danni 
perforanti, o 39 (8d8 + 3) danni perforanti contro un bersaglio 
stordito. 

Bastone Ferrato. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) 
danni contundenti. Una volta per riposo lungo, con un'azione 
bonus e per la durata di 1 minuto o finché non perde la presa 
sull'arma, le sue statistiche diventano +8 al tiro per colpire, 9 
(1d8 + 4) danni contundenti magici. 

Maledizione Cambia Connotati. La megera dello specchio 
maledice una creatura vivente entro 18 metri dandole 
lineamenti bestiali e orribili. Il bersaglio della Maledizione 
Cambia Connotati deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15, altrimenti perde 1d6 punti di Carisma. 
Superare il tiro salvezza rende il bersaglio immune a ulteriori 
usi di questo tratto della megera per 24 ore. 

Incantesimi. La megera dello specchio lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: camuffare se stesso, infliggi ferite (4410), messaggio, 
raggio di affaticamento 

1/giorno ciascuno: dissolvi magie, individuazione dei pensieri, 
fulmine, localizza creatura, nube maleodorante, teletrasporto 


MELASSA 


Un coniglio curioso, un bambino abbandonato, o un delicato 
usignolo possono condurre un ignaro a una morte lenta e 
agonizzante. Nascosta sotto una qualsiasi di queste facciate 
potrebbe annidarsi una melassa, pronta a nutrirsi di una vittima 
ingenua mentre continua a piagnucolare o a cinguettare. Che siano 
il prodotto della selezione naturale o vi sia lo zampino dell’arcano, 
queste melme compatte predano gli animi gentili. 


In genere sono melme di piccole dimensioni, che pesano meno 
di 3 kg. Nella forma naturale sono pallide e iridescenti, come olio 
versato sulatte fresco, ma è raro incontrarle in questo stato. 
DIETA DI SANGUE. Le melasse si nutrono di sangue, ma non 
hanno le armi naturali o l’acido delle melme più grandi. Per 
sopravvivere, le prede devono accoglierle e invitarle, ignare 

del pericolo. Il corpo morbido di una melassa può assorbire le 
sensazioni psichiche e assumere la forma di creature innocue. In 
natura, le melasse assumono la forma di un cucciolo e vi restano 
per diverse ore. In attesa. 

MUTAFORMA DI CuccioLi. Tra gli umanoidi, le melasse si 
trasformano in animali da compagnia, neonati, o animali feriti. 
Nel peggiore dei casi, rassomigliano invece ai giocattoli di un 
bambino. Queste creature non scelgono volontariamente le 
sembianze da assumere, ma si affidano a una forma primitiva 

di telepatia per percepire la configurazione che la potenziale 
vittima troverebbe meno minacciosa e più allettante. Possono 
mantenere una forma per diverse ore, anche se la vittima non 
dovesse essere più presente. 

LENTO PRrOSCIUGAMENTO. Una volta assunta una forma 
innocua, la melassa piagnucola, canta, o emette altri suoni 
pietosi per attirare l’attenzione. Non appenaentra in contatto 
con la potenziale vittima, la creatura comincia a succhiare 
lentamente il suo sangue, idealmente mentre sta dormendo 

o è paralizzata. Se rischia di rimanere ferita, la melassa fugge. 
Quando è sazia, si distacca dalla sua vittima in cerca di un 

luogo freddo e buio dove riposare e digerire. Se dovesse avere 
cibo e sicurezza sufficienti, si dividerebbe in due melme 
completamente formate. In alcune rare occasioni, una 
mutazione impedisce questa divisone e la melassa sterile 
aumenta invece di dimensioni. Le più grandi tra queste creature 
possono imitare bambini o anziani umani. 


Melma Minuscola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 22 (4d4 + 12) 

Velocità 4,5 m, scalare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4 (-3) 6 (-2) 1743) TCS). 1-5) 10 (0) 


Abilità Inganno +4 
Sensi Percezione passiva 5, vista cieca 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Amorfo. La melassa può muoversi attraverso uno spazio stretto 
quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 

Presenza Affascinante. La melassa ha una caratteristica 
prodigiosa che le consente di percepire e prendersi gioco 
delle emozioni di un'altra creatura. Usa Carisma (Inganno) 
contrapposto a Saggezza (Intuizione o Percezione) nelle prove 
di caratteristica effettuate per smascherare il suo stratagemma, 
e dispone di vantaggio alla sua prova. 


AZIONI 


Nuova Forma. La melassa assume la forma di qualsiasi creatura 
oppure oggetto di taglia Minuscola. Una melassa in una 
nuova forma ottiene il movimento della sua nuova forma, ma 
nessun'altra qualità speciale. 


Dissanguamento (1/0Ora). Una melassa che tocca la pelle di 
una creatura a sangue caldo infligge 4 (1d8) danni necrotici 
per ora di contatto e il massimo dei punti ferita della vittima 
è ridotto dello stesso numero. Il dissanguamento è così lento 
che la vittima non nota i danni, a meno che non interrompa 
il contatto con la melassa (per esempio appoggiandola o 
passandola a qualcun altro). Quando si interrompe il contatto, 
la vittima nota del sangue sulla propria pelle o sui propri 
indumenti superando una prova di Saggezza (Percezione) con 
CD 13. 


MELMA CORRUTTRICE 


Una melma corruttrice ribolle e ferve di gas pestilenziale di palude 
e del fetido tanfo di fogna, lasciando una scia puzzolente di 
fanghiglia acida ovunque passi. 


NUOTARE E CAMMINARE. Una melma corruttrice è una 
fanghiglia putrida che può strisciare e persinonuotarecome una 
gigantesca lumaca marina, o che può assumere una forma quasi 
umanoide e arrancare per le strade, sebbene per il suo odore 

e per l’incapacità di parlare è improbabile che qualcuno possa 
scambiarla per una persona. Spesso sono combattenti e serve di 
araldi del sangue e delle tenebre. 


Ossa DissoLTE. Una melma corruttrice può assorbire per 
intero un grosso animale o una persona minuta, dissolvendo 
semplicemente ogni cosa, incluse le ossa, in pochi minuti. 
Questa loro funzione le rende elementi fondamentali di certi 
oscuri rituali. 


Melma Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 12 (armatura naturale) 
Punti Ferita 115 (10d10 + 60) 

Velocità 6 m, nuotare 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 10(+0) 22(+6) 4(-3) 2 (-4) 1(-5) 


Abilità Furtività +3 

Resistenze ai Danni tagliente, contundente 

Immunità ai Danni acido, fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 5, percezione tellurica 18 m, vista cieca 
18m 

Linguaggi — 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 

Nuotatrice Provetta. Una melma corruttrice galleggia 
naturalmente sulla superficie dell'acqua. Nuota con un 
movimento pulsante che la spinge in avanti più velocemente 
della sua velocità di camminare. 

Tocco Corruttore. Quando una melma corruttrice segna un 
colpo critico o inizia il proprio turno con un nemico afferrato, 
può dissolvere un oggetto di cuoio, di metallo, o di legno 
scelto tra gli averi della creatura bersaglio. Un oggetto comune 
viene distrutto automaticamente; un oggetto magico è 
distrutto se il proprietario fallisce un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 16. 


AZIONI 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (248 + 3) danni 
contundenti più 3 (1d6) danni da acido e il bersaglio è 
afferrato (CD 13 per sfuggire). 


MELMOASI 


L’oasi appare come un idilliaco rifugio nel deserto, che offre acqua, 
ombra e magari qualche frutto e noce commestibile negli alberi 
sovrastanti. 


BeFFANGO. La melmoasi, o anche oasi di melma, è conosciuta 
anche come beffango in altre zone climatiche. Assume le 
sembianze di una pozza d’acqua calma e incontaminata per 
attrarre le prede ignare. Una melmoasi passa ciclicamente, 
apparentemente a caso, dallo stato di veglia a quello 
d’ibernazione. 


DISPENSATRICI DI MISSIONI. All’interno della sua strana 
fisiologia si agita una mente antica dagli scopi imperscrutabili. 
Lungi dall’essere un meroliquame inanimato, la sua intelligenza 
scomposta a volte si risveglia per leggere i pensieri dei visitatori. 
In queste occasioni, tenta di costringerli a intraprendere 
missioni per scopi criptici. 

MENTI ANTICHE. Alcune storie sostengono che queste creature 
conservino i ricordi di maghi folli di imperi ormai morti, o che 
abbiano origini inumane e antiche oltre ogni immaginazione. 


Melma Mastodontica, Senza Allineamento 
Classe Armatura 7 

Punti Ferita 217 (14420 + 70) 

Velocità 6 m, nuotare 6 m, scalare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18(+4) 5(-3) 20 (+5) 12(+1) 22(+6) 18(+4) 


Tiri Salvezza Int +5, Sag +10, Car +8 

Abilità Inganno +8, Intuizione +10, Percezione +10, Storia +5 

Vulnerabilità ai Danni tuono 

Resistenze ai Danni fulmine, fuoco; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni acido 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
indebolimento, prono, spaventato 

Sensi Percezione passiva 20, percezione tellurica 36 m, vista 
cieca 18 m (cieco oltre questo raggio) 

Linguaggi capisce tutti i linguaggi ma non li parla, telepatia 36 
m 


Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 

Acque dell'Insondabile Compulsione. Qualsiasi creatura che 
beve l'acqua di una melmoasi o mangia il frutto dei vegetali 
che vi crescono fa un sogno (come l'incantesimo omonimo, 
tiro salvezza CD 16) la prossima volta che si addormenta. 
In questo sogno, la melmoasi inserisce una compulsione a 
svolgere un'attività in un torrente di immagini e sensazioni. 
Quando la creatura si risveglia, subisce un incantesimo 
costrizione (tiro salvezza CD 16, si lancia come un incantesimo 
di 7° livello) oltre agli effetti di sogno. 

Amorfa. La melmoasi può muoversi attraverso uno spazio 
stretto quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 


AZIONI 


Multiattacco. La melmoasi effettua due attacchi con lo 
Pseudopodo. 


Pseudopodo. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 4,5 m, una creatura. Colpito: 13 (248 + 4) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni da acido e un bersaglio che 
sia una creatura di taglia Grande o inferiore è afferrato (CD 
16 per sfuggire) e trattenuto fino al termine della lotta. La 
melmoasi ha due pseudopodi, ognuno dei quali può afferrare 
un bersaglio alla volta. 

Fagocitare. La melmoasi fagocita le creature da essa afferrate. 
Una creatura fagocitata non è in grado di respirare, è 
trattenuta, non è più afferrata, beneficia di copertura totale 
contro gli attacchi e altri effetti al di fuori della melmoasi, 
subisce 21 (6d6) danni da acido all'inizio di ogni turno 
della melmoasi e subisce il tratto Acque dell'Insondabile 
Compulsione della melmoasi. La creatura non subisce alcun 
danno se la melmoasi sceglie di non infliggerne. Quando la 
melmoasi si muove, la creatura fagocitata si muove insieme 
a lei. Una creatura fagocitata può fuggire usando un'azione 
e superando una prova di Forza con CD 16. Se la supera, la 
creatura entra in uno spazio a sua scelta entro 1,5 metri dalla 
melmoasi. 

Vapori di Tranquillità o Tumulto (Ricarica Dopo un Riposo 
Breve o Lungo). La melmoasi sublima le proprie acque in un 
vapore che riempie un cerchio del raggio di 18 metri e spesso 
3 metri centrato sulla melmoasi. Tutte le creature in quell'area 
subiscono gli effetti dell'incantesimo calmare emozioni o 
dell'incantesimo confusione (tiro salvezza CD 16). La melmoasi 
sceglie quale effetto usare, che deve essere lo stesso per tutte 
le creature. 


AZIONI BONUS 


Miraggio. La melmoasi può creare un miraggio intorno a se 
stessa per attirare le vittime nascondendo la sua vera natura. 
Questo funziona come l'incantesimo miraggio arcano (tiro 
salvezza CD 16) ma non è magico, quindi non può essere 
individuato attraverso individuazione del magico o magie simili 
e non può essere dissolto. 


I mi-go sono stati descritti come “vagamente insettoidi”, ma 
l'enfasi è da porre sul “vagamente”. Hanno ali tozze, molteplici 
arti e teste terrificanti, mala somiglianza finisce qui. 


I mi-go sono una razza di viaggiatori spaziali di grande abilità 

ed enorme malvagità. Viaggiano tra i mondi in gran numero, 
riuscendo in qualche modo a piegare lo spazio per coprire 
distanze astronomiche in pochi mesi invece che decenni. 
TecNOLOGIA ALIENA. Lalorotecnologiainclude la padronanza 
di ogni essere vivente, potenti tecniche per impiantare elementi 
e persino menti mi-go in corpi alieni (o per estrarli), nonché 

una conoscenza senza pari dei tessuti viventi sia vegetali che 
animali. Sebbene abbiano i loro segreti e obiettivi, sono anche 

al servizio di antiche potenze astrali e portano avanti uno sforzo 
interstellare di conquista e diffusione della loro specie. 
COLONIZZATORI DI Monpi. I mi-go sono seguaci devoti di 
Shub-Niggurath, dea della fecondità e della crescita, e prendono 
molto seriamente il loro proselitismo. Colonizzano interi 
mondi in nome della dea, piantando e raccogliendo intere specie 
secondo la sua volontà. 

CILINDRI CEREBRALI. Una delle tecnologie mi-go più avanzate 
è il cilindro cerebrale, un dispositivo che consente l’estrazione 

e il sostentamento di un cervello vivo fuori dal corpo. Isolato 

in sicurezza in un cilindro mi-go, un cervello umano può 

essere trasportato tra le stelle, protetto dagli effetti psicologici 
devastanti dello spazio interstellare. I mi-go piazzano, 
riempiono e recuperano questi cilindri secondo tabelle di marcia 
e scopi sconosciuti a chiunquealtro. Infatti, per gli umanoidi 
gran parte della loro tecnologia appare rivoltante oppure 
semplicemente bizzarra, mentre gli esseri vegetali restano meno 
turbati dal loro funzionamento. 

I mercanti mi-go scambiano utensili psichici, strumenti 
chirurgici e materialiingegneristici come ali solari, frutti- 
lampada luminosi e liane stellari viola (dalle proprietà 
soporifere). 


Vegetale Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 76 (8d8 + 40) 

Velocità 9 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3)  19(+4) 21(+5) 25(+7) 15(+2) 13(+1) 


Tiri Salvezza For +6, Cos +8, Car +4 

Abilità Arcano +10, Furtività +7, Inganno +7, Medicina +5, 
Percezione +5 

Resistenze ai Danni freddo, radioso 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 72 m, vista cieca9m 

Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto, Mi-Go 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


RI 


Attacco Furtivo (1/Turno). Il mi-go infligge 7 (246) danni extra 
quando colpisce un bersaglio con un attacco con l'artiglio e 
dispone di vantaggio al tiro per colpire, o quando il bersaglio 
si trova entro 1,5 metri da un alleato del mi-go (purché 
l'alleato non sia incapacitato e il mi-go non subisca svantaggio 
al tiro per colpire). 

Rilascio di Spore. Quando un mi-go muore, rilascia le spore 
rimanenti. Tutte le creature viventi entro 3 metri subiscono 
14 (2d8 + 5) danni da veleno e sono avvelenate; superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 16 dimezza i danni e 
impedisce l'avvelenamento. Una creatura avvelenata ripete il 
tiro salvezza alla fine del proprio turno e, se lo supera, l'effetto 
per lei termina. 

Tecnologia Inquietante. | mi-go sono una razza estremamente 
avanzata e possono portare con sé oggetti altamente 
tecnologici. La tecnologia dei mi-go può essere rappresentata 
usando le stesse regole degli oggetti magici, ma è molto 
difficile determinarne le funzioni: identificare è inutile, ma 
un'ora di studio e il superamento di una prova di Intelligenza 
(Arcano) con CD 19 possono rivelare lo scopo e il corretto 
funzionamento dell'oggetto mi-go. 

Viaggiatori Astrali. | mi-go non hanno bisogno di aria o 
calore per sopravvivere, solo della luce del sole (e molto poca). 
Possono assumere una forma di spora in grado di sopravvivere 
agli spostamenti attraverso il vuoto e ritornare coscienti 
quando le condizioni sono favorevoli. 


AZIONI 


Multiattacco. || mi-go effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (3d6 + 4) danni 
taglienti e il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire). Se 
entrambi gli attacchi con l'artiglio colpiscono lo stesso 
bersaglio in un singolo turno, il bersaglio subisce 13 (2412) 
danni psichici aggiuntivi. 


Miconipe ANGELO 


DELLA MORTE 


La carne degli angeli della morte può variare dal bianco al grigio 
pallido al giallo-arancione caldo. Le loro teste somigliano a 
cappelli fungini, spesso rossi a macchie bianche, rossi nel mezzo 
con il bordo marrone, oppure di tonalità blu-violacea. Sebbene gli 
angeli della morte posseggano bocche zannute dall’as petto feroce, le 
utilizzano solo per ingerire terra o nutrienti minerali. 


COLTIVATORI DI FunGHI. Questo popolo di funghi senzienti 
si prende cura delle bianche foreste di funghi del sottosuolo ed 
è alleato dei darakhul. Nonostante illoro nome minaccioso, i 
miconidi angeli della morte sono principalmente agricoltori. 
Coltivano decine di specie di funghi ovunque abbiano a 
disposizione acqua, letame e un po’ di terra o melma nelle 
profondità del sottosuolo. Per questo motivo, le altre specie li 
attaccano raramente. I ghoul non li mangiano e non possono 
essere trasformati in darakhul. 

SpPore TossicHE. Sebbene gli angeli della morte siano quasi 
totalmente pacifici, le loro spore sono tossiche e soporifere. 
Sonoalleatieccellentiin combattimento poiché le loro 
capacità tendono a punire gli aggressori, ma da soli non sono 
particolarmente letali. Utilizzano appieno il loro veleno e 

le spore soporifere contro gli esseri viventi, mentre di solito 
fuggono dinanzi a costrutti e non morti. Fanno affidamento 
sui loro alleati (necrofori, darakhul, vermi purpurei, oscuri, 0 
persino diavoli vari) per difendersi dai nemici più potenti. 
CLonI. I miconidi angeli della morte vivono in comunità 

di cloni imparentati. La loro riproduzione è asessuata e un 
anziano può essere quasi identico alla sua prole tranne che per 
l’età. Questi gruppi di cloni sono chiamati circoli di angeli della 
morte. 

I miconidi non costruiscono capanne o villaggi, ma i loro 
gruppi sono definiti dalle loro coltivazioni e dall’aspetto 
generale. Infatti, molti saggi sostengono che gli angeli della 
morte siano semplicemente i corpi fruttiferi e ambulanti 
delle foreste che accudiscono ed è per questo che combattono 
con così tanta ferocia per proteggere le loro foreste di funghi 
giganti. 


Vegetale Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 90 (12d8 + 36) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 10(+0) 16(+3) 10(+0) 11(+0) 9(-1) 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 
Linguaggi - 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Infermità Solare. Finché è esposto alla luce del sole, il miconide 


dispone di svantaggio alle prove di caratteristica, ai tiri per 
colpire e ai tiri salvezza. Il miconide muore se trascorre più di 1 
ora alla luce del sole. 


Spore Debilitanti. Quando un miconide angelo della morte 
subisce danni, tutti gli altri miconidi entro 72 metri da esso 
percepiscono il suo dolore. 


AZIONI 


Multiattacco. || miconide usa le proprie Spore da Angelo della 
Morte, poi effettua un attacco con il Pugno. 

Pugno. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (4d4 + 1) danni 
contundenti più 10 (4d4) danni da veleno. 

Spore da Angelo della Morte (3/Giorno). Il miconide espelle 
spore verso una creatura entro 1,5 metri da lui e che esso sia 
in grado di vedere. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenato per 3 round. 
Finché è avvelenato in questo modo, il bersaglio subisce 
anche 10 (4d4) danni da veleno all'inizio di ogni suo turno. Il 
bersaglio ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se 
lo supera, l'effetto per lui termina. 

Spore del Sonno (3/Giorno). Il miconide espelle spore verso 
una creatura entro 1,5 metri da lui e che esso sia in grado 
di vedere. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenato e privo di 
sensi per 1 minuto. Una creatura si risveglia se subisce danni o 
un'altra creatura usa la propria azione per scuoterla dal sonno. 
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MILLITAURO 


Il millitauro è un verme metamerico nero-violaceo 
delle dimensioni di un cavallo con centinaia di 
zampe, occhi neri sfaccettati e mandibole spesse 

e possenti. Brandisce vigorosamente rozze asce di 
pietra. 


MANGIATORI DI PACCIAME. I millitauri vagano per 
giungle e boschi, dove il denso sottobosco si accumula 
in pile alte e marcisce sotto le chiome; foglie e piante 
costituiscono l'alimento principale della dieta dei millitauri. 
Sebbene siano territoriali, a volte preferiscono allontanare 
gli intrusi piuttosto che ucciderli. Tuttavia, sono anche abili 
cacciatori e integranola loro dieta con scoiattoli, scimmie e 
persino gnomi e goblin. 


Bava VELENOSA. Perquanto sembrino formidabili, i millitauri 
sono le prede preferite di alcuni draghi e giganti della giungla, 
mentre i tosculi spesso gli danno la caccia per utilizzarli come 
schiavi e animali da soma. Per difendersi, hanno sviluppato 

un leggero veleno. Le asce dei millitauri sono sovente 
impregnate di questa sostanza, spalmata direttamente 
dalle mandibole della creatura. Utilizzano le asce per 
spezzettare il pacciame e favorire la digestione, nonché 
per cacciare e difendersi. 


LinGuaGGIO SCHIOCCANTE. I millitauri 
comunicano mediante il linguaggio del corpo, 
movimenti delle antenne, odori e ticchettii. 
Sebbene non posseggano corde vocali, i millitauri 
possono produrre suoni picchiettando e à 
sfregando abilmente le mandibole e sono è 
capaci di imitare le sonorità del Comune in un 
caratteristico tono schioccante. Possono essere 
ottime fonti di informazioni locali finché vengono 
trattati con rispetto e il loro territorio non viene 


invaso. 


MILLITAURO 


Mostruosità Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 85 (10d10 + 30) 

Velocità 12 m, scalare 9 m, scavare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 14(+2) 16(+3) 8(-1) 12(+1) 10(+0) 


AZIONI 


Abilità Acrobazia +4 


Resistenze ai Danni veleno; contundente e tagliente da armi Multiattacco. || millitauro effettua due attacchi con l'Ascia. 
non magiche Ascia. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
Immunità alle Condizioni prono portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 


Sensi Percezione passiva 11, percezione tellurica 9 m, taglienti piu {1d4) dafni.-da velene. 


scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Millitauro 
Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 
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Mimic DELLE DUNE 


Quando un mimic delle dune colpisce, la sabbia trema e si gon fia, Falso Aspetto (Solo in Forma di Oggetto o Terreno). Finché 
poi si apre una voragine da cui fuoriescono tentacoli sabbiosi che il mimic delle dune rimane immobile, è indistinguibile da un 
catturano le creature circostanti. oggetto ordinario o da una caratteristica del terreno. 


Lottatore. || mimic delle dune dispone di vantaggio ai tiri per 
colpire contro una creatura afferrata da esso. 


DIMENSIONI ENORMI. Sebbene comunemente assuma la 
forma di una duna, questo mimic può prendere l’aspetto di un 


boschetto di palme da dattero, l’argine di un fiume, un enorme AZIONI 

masso, o qualsiasi altro grande elemento del paesaggio. (I i 
GUARDIANI DI UN Re. I mimic delle dune sono stati creati da Multiattacco. || mimic delle dune effettua quattro attacchi con 
un re dimenticato come guardiani della sua tomba nel deserto. lo Pseudopodo. 

Da qualche parte, decine di loro custodiscono un’enorme Pseudopodo. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
ricchezza. colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 


contundenti. Se il mimic delle dune è in forma di oggetto o 
terreno, il bersaglio è soggetto al tratto Aderente del mimic. 
Mutaforma. Il mimic delle dune può effettuare una 
metamorfosi in un oggetto Enorme o una caratteristica del 
terreno (area massima di 7,5 x 7,5 metri), o ritornare alla sua 
vera forma amorfa. Poiché la sua copertura di polvere, sabbia 
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in qualche caratteristica del terreno o in rovine fatiscenti. 


DIFFUSIONE VIA SPORE. Sebbene creati privi di capacità 
riproduttive, hanno iniziato spontaneamente a generare 

spore e a replicarsi, tanto da essere diffusi in tutti i deserti. 
Fortunatamente per gli altriabitanti di quei luoghi, i mimic delle 
dune si riproducono solo una volta ogni secolo. 


Mostruosità Enorme (Mutaforma), Tipicamente Neutrale Le sue statistiche sono le stesse in ogni forma. Qualsiasi 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) equipaggiamento che indossa o porta con sé non subisce la 
Punti Ferita 168 (16412 + 64) trasformazione. Se muore, ritorna alla sua vera forma. 
Velocità 3 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
20 (+5) 8(-1) 18(+4) 9(-1) 13(+1) 10(+0) 


Abilità Percezione +4 

Immunità ai Danni acido 

Immunità alle Condizioni prono 

Sensi Percezione passiva 14, percezione tellurica 9 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi - 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Aderente (Solo in Forma di Oggetto o Terreno). || mimic 
delle dune aderisce a qualsiasi cosa lo tocchi. Una creatura 
aderente al mimic delle dune è anche afferrata da esso 
(CD 15 per sfuggire, vedi Fagocitare, sotto). Le prove di 
caratteristica effettuate per sfuggire a una lotta subiscono 
svantaggio. Il mimic delle dune può indurire la sua superficie 
esterna, così solo le creature che esso sceglie sono influenzate 
da questo tratto. 

Fagocitare. Il mimic delle dune fagocita tutte le creature 
afferrate da esso. Una creatura fagocitata non è in grado 
di respirare, è trattenuta, non è più afferrata, beneficia di 
copertura totale contro gli attacchi e altri effetti al di fuori del 
mimic delle dune e subisce 18 (4d8) danni da acido all'inizio 
di ogni turno del mimic delle dune. Quando il mimic delle 
dune si muove, la creatura fagocitata si muove insieme a esso. 
Una creatura fagocitata può tentare di sfuggire effettuando 
un'azione per effettuare una prova di Forza con CD 15. Se la 
supera, la creatura sfugge ed entra in uno spazio a sua scelta 
entro 1,5 metri dal mimic delle dune. 
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Mimic MAPPA 


Questa creatura somiglia a una mappa del tesoro che svolazza come 
fosse trasportata da una forte corrente, persino in un dungeon dove 
aria è del tutto immobile. Quando viene toccata, la mappa si apre, 
rivelandone la bocca zannuta e il volto. 


ProLE DEI Mimic. L’adesivo dei mimic non è soltanto 

un potente mezzo per intrappolare le prede, ma contiene 
anche milioni di larve microscopiche e carnivore. Gran parte 
delle larve vengono consumate dal mimic quando si nutre, 
pertanto non si accorgono oppure sono indifferenti al 
fatto di praticare regolarmente 
il cannibalismo. Tuttavia, 

una minima parte riesce a 
sopravvivere attaccandosi al vestiario 
o all’equipaggiamento di qualcuno che 
è riuscito a sfuggire all’attacco di un mimic 
adulto. Queste larve si fanno trasportare 

dal loro ospite, lontano dal dungeon, caverna, 
o rovina dove sono nate. In seguito, si staccano e 
crescono, diventando giovani mimic simili a vermi 
chiamati mimic mappa. Col tempo, questi cresceranno 
diventando normali mimic. 

Più PiccoLI DI uN PIATTO. I mimic mappa sono troppo 
piccoli per imitare vari tipi dioggetti come il loro genitore, 
ma riescono comunque a ingannare la preda alterando il loro 
aspetto. Possono assumere forma, consistenza e colorazione di 
qualsiasi cosa fino alle dimensioni di un piatto da portata. 
RotOLI DI CARTA. La loro forma preferita è la carta 
pergamena e sulla loro pelle possono mostrare il cammino che 
hanno percorso, con tanto di riferimenti importanti. In questa 
forma, si arrotolano e attendono dentro bottiglie o in mano 

a cadaveri in piena vista, finché un avventuriero ignaro nonli 
scoprirà. Chiunque segua la “mappa” verrà condotto dal mimic 
genitore, in agguato e famelico ansioso di essere riunito alla 
propria prole. 


Mostruosità Minuscola (Mutaforma), Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 22 (544 + 10) 

Velocità 9 m, volare 4,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0)  15(+2) 14(+2) 13(+1) 15(+2) 16(+3) 


Immunità ai Danni acido 

Immunità alle Condizioni prono 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18m 
Linguaggi — 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Falso Aspetto (Solo in Forma di Oggetto). Finché il mimic 


rimane immobile, non è distinguibile da un oggetto ordinario. 


Stritolafaccia. Quando un mimic mappa tocca una creatura 


di taglia Media o inferiore, o viceversa, esso aderisce alla 
creatura, avviluppandone il volto e coprendone occhi, orecchie 
e vie aeree (CD 13 per sfuggire). La creatura bersaglio è 
immediatamente accecata e assordata e inizia a soffocare 
all'inizio del prossimo turno del mimic. 


AZIONI 


Pseudopodo. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (146 + 2) danni 
contundenti. Se il mimic è in forma di oggetto, il bersaglio 
subisce il tratto Stritolafaccia. 

Imitare Pagina. Il mimic può camuffarsi in un minuscolo 
oggetto piatto come un pezzo di cuoio o una piastra, non solo 
in una mappa. In qualsiasi forma, un mimic mappa può creare 
sulla propria pelle una mappa che conduce al mimic madre. 

Mutaforma. Il mimic può effettuare una metamorfosi in un 
oggetto o ritornare alla sua vera forma. Le sue statistiche 
sono le stesse in ogni forma. Qualsiasi equipaggiamento che 
indossa o porta con sé non subisce la trasformazione. Se 
muore, ritorna alla sua vera forma. 


MIRAGGIO 


Questa donna avvenente indossa veli trasparenti e un gonnellino 
che lascia poco all’immaginazione, sfoggiando abilità aggraziate 
mentre danza nella polvere. 


SABBIA UMANOIDE. Nella sua forma naturale, un miraggio 
somiglia a una massa mutevole di sabbia e polvere dalle forme 
vagamente umanoidi, che si sgretola come un castello di sabbia 
alvento. 


ILLUSIONI ATTRAENTI. Un miraggio può assumere le 
sembianze di un uomo o una donna dagli occhi lucenti, con 
tratti delicati e vesti seducenti. Che sia maschio o femmina, 
un miraggio indossaveli e vesti fluttuanti che ne accentuanola 
bellezza accattivante. 


ASSETATI DI SANGUE. Quale che sia la sua forma apparente, 
l’esistenza di un miraggio è dominata da una sete innaturale e 
insaziabile. Hanno fame di carne e sete di sangue, provando 
un particolare piacere nel risucchiare i fluidi di una creatura 
nell’impeto della passione. La vittima viene ridotta a un guscio 
senza vita prima che il miraggio ne divori i resti disidratati. 


Folletto Medio (Mutaforma), Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 78 (12d8 + 24) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 16(+3) 14(+2) 10(+0) 14(+2) 20(+5) 


Abilità Inganno +7, Intrattenere +9, Percezione +4 
Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Silvano 
Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 
Miraggio Estasiante (1/Giorno). || miraggio può lanciare 
l'incantesimo terreno illusorio, ma l'area appare così 
lussureggiante e invitante che l'osservatore sente l'obbligo 
di visitarla. Qualsiasi creatura che si avvicina entro 36 metri 
dal terreno deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 15. Chi fallisce subisce lo stesso effetto dell'incantesimo 
estasiare con il miraggio come incantatore; presta tutta la sua 
attenzione al miraggio e desidera solo esplorarlo, meravigliarsi 
della sua bellezza e riposare in quel punto per un'ora. Il 
miraggio può scegliere di focalizzare l'attenzione delle creature 
su di sé, anziché sul terreno illusorio. Le creature che subiscono 
l'effetto estasiare falliscono automaticamente i tiri salvezza per 
smettere di credere al terreno illusorio. Questo effetto termina 
se terreno illusorio viene dissolto. 


AZIONI 


Multiattacco. || miraggio effettua due attacchi con lo Schianto. 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
contundenti. 


Sete di Baci. || miraggio si nutre dell'umidità corporea delle 
creature che invita a baciarlo. Una creatura deve essere 
affascinata, afferrata, o incapacitata per ricevere il bacio. Un 
bacio colpisce automaticamente, infligge 21 (6d6) danni 
necrotici e pervade il miraggio di un'esultante ondata di 
euforia che ha lo stesso effetto dell'incantesimo eroismo e 
dura per 1 minuto. La creatura che ha ricevuto il bacio non 
nota i danni inflitti dal bacio a meno che non superi una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 15. 

Danza Invitante (Ricarica Dopo un Riposo Breve o Lungo, 
Solo in Forma Umanoide). || miraggio esegue una sinuosa 
danza ondeggiante. Gli umanoidi entro 6 metri che assistono 
a questa danza devono superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 15, altrimenti sono storditi per 1d4 round e affascinati 
dal miraggio per 1 minuto. Gli umanoidi di ogni razza e genere 
subiscono svantaggio a questo tiro salvezza. Una creatura che 
supera il tiro salvezza è immune alla danza di questo miraggio 
per le 24 ore successive. 

Incantesimi. Il miraggio lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 15): 
3/giorno: charme su persone 
1/giorno ciascuno: suggestione 

Mutaforma. || miraggio può 
effettuare una metamorfosi 
in un Umanoide di taglia 
Piccola o Media o ritornare 
alla sua vera forma. Le 
sue statistiche, a eccezione 
della taglia, sono le stesse 
in ogni forma. Qualsiasi 
equipaggiamento che indossa 
o porta con sé non subisce 
la trasformazione. Se muore, 
ritorna alla sua vera forma. 


MIREMAL 


La creatura che emerge dalle ombre della palude è bassa ed 
emaciata. Il corpo pallido è coperto di funghi e muschi che 
sembrano crescere direttamente nella sua carne e gli occhi verdi 
piangono lacrime di sangue. 


I miremal sono folletti selvaggi e degenerati che si dilettano a 
creare percorsi apparentemente sicuri attraverso paludi infide: 
questi sentieri, invece, sono zeppi di trappole e punti dove 
tendere imboscate. 

Guipe INAFFIDABILI. I miremal cacciano in branchi che vanno 
dai tre ai sei individui e spesso servono una creatura più potente, 
in particolare una capace di potenti magie. Pertanto, molti di 
questi sentieri conducono gli ignariviaggiatori nella foresta di 
una congrega di megere verdi o nella tana di un drago nero. 
PaLupI. I miremalsi sono adattati dalle foreste silvane alle 
paludi: dalla loro pelle spuntano chiazze di muffe rosse e verdi, 
dal corpo crescono casualmente funghi e rami, mentre sotto le 
braccia pende del muschio. I loro occhi colorverde foresta sono 
continuamente bagnati da lacrime di sangue: la leggenda vuole 
che queste lacrime scaturiscano dalla rabbia per il loro esilio 

e dall’agonia della consapevolezza di non poter mai più fare 
ritorno. 

Opio PER I FURTIVI DEL MuscHio. A volte, i miremal 
vengono scambiati con i furtivi del muschio, ma le due specie si 
disprezzano a vicenda ed entrambe detestano questo confronto. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 22 (5d6 + 5) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 16(+3) 12(+1) 10(+0) 12(+1) 8(-1) 


Abilità Furtività +5, Percezione +3, Sopravvivenza +3 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 
Linguaggi Silvano, Umbrale 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. || miremal può respirare in aria e in acqua. 

Camuffamento Palustre. || miremal dispone di vantaggio 
alle prove di Destrezza (Furtività) quando si trova in terreno 
paludoso. 


AZIONI 


Multiattacco. || miremal effettua due attacchi, uno dei quali 
deve essere un attacco con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 


Sputare Sudiciume (Ricarica 5-6). || miremal sputa un fiotto 
nocivo di sudiciume palustre e succhi gastrici verso un 
bersaglio fino a 6 metri da esso. Il bersaglio deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 11, altrimenti è accecato 
per 1d4 round. 


AZIONI BONUS 


Movimento Selvaggio. Se il miremal sorprende una creatura, 
ottiene un'azione bonus che può usare al suo primo turno di 
combattimento per un attacco con l'Artiglio, un attacco con il 
Morso, o un attacco con Sputare Sudiciume. 


REAZIONI 


Fuga Disordinata (1/Giorno). Se un attacco ridurrebbe i 
punti ferita del miremal a 0, esso crolla in una putrida pozza 
di acqua paludosa e i suoi punti ferita sono invece ridotti a 1. 
Il miremal può muoversi a velocità normale in questa forma, 
inclusi i Movimenti attraverso spazi occupati da altre creature. 
Il miremal può riformarsi come azione bonus all'inizio del suo 
prossimo turno, sempre con 1 punto ferita. 


Un tempo, i miremal servivano Titania, la regina delle 
fate, come capaci esploratori e spie. Tuttavia, le abitudini 
mentali che coltivavano li resero suscettibili alle lusinghe 
dell’oscura sorella di Titania, Sarastra, Regina della Notte 
e della Magia. Ella innestò una brama di carne nei miremal 
e molti cedettero al suo incantesimo. Pertanto i miremal 

si rivoltarono contro i folletti che opposero resistenza e 


divorarono i loro vecchi compagni. 

Quando i miremal ripresero i sensi, videro il massacro che 
avevano causato, inclusi i resti di un giovane cangiante caro a 
Titania che lei aveva giurato di proteggere. Titania maledisse 
ed esiliò i miremal, mutandone l’aspetto ed esortandoli a 
pentirsi e fare ammenda. Loro, invece, non hanno ascoltato 
il suo monito, né mostrato alcun rimorso. 


| et__MZZZZE 


MNGWA 


Piccoli sbuffi di fumo grigiastro fuoriescono dal mantello color 
ardesia di questa bestia leonina. 


LeoNI ETEREI. Gli elusivi mngwa (MING-wah, “strani”) sono 
la progenie di una bestia felina senziente del Piano Etereo che 
molto tempo fa si accoppiò con una leonessa. Chiamati anche 
nunda (“felini fumosi”), imngwa sono cacciatori forti e astuti 
che riescono a eludere gli inseguitori o ad avvicinarsi alla preda 
senza farsi notare, scomparendo nell’etere per un breve periodo 
di tempo. 

TERRENI Rocciosi. I mngwa scelgono con attenzione i loro 
terreni di caccia, evitando le pianure dove la competizione di 
altri predatori è abbondante. Preferiscono i terreni rocciosi 

e insidiosi, dove illorotalento nel danzare lungo ilvelo trai 
mondi consente di superare in astuzia la preda con facilità. 
ALLEATI FELINI. Imngwa reclutano altri grandi felini nei loro 
branchi, anche se queste associazioni tendono ad avere vita 
breve. Cacciano insieme a gruppi particolarmente selvaggi di 
nkosi, anche se solo un capobranco rispettato può comandare un 
simile gruppo durante una caccia. Quando questa si conclude, i 
mngwa proseguono e a volte prendono con loro uno dei giovani 
nkosi per addestrarlo come sciamano. 


Aberrazione Media, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 

Punti Ferita 91 (14d8 + 28) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4)  17(+3)  15(+2) 11(+0) 17(+3) 17(+3) 


Abilità Furtività +7, Percezione +5 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Silvano, può parlare con i felini 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Balzo in Corsa. Con una rincorsa di 3 metri, il mngwa può 
saltare in lungo fino a 7,5 metri. 

Empatia Felina. Il mngwa dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Addestrare Animali) che 
coinvolgono felini. 

Olfatto Acuto. Il mngwa dispone di vantaggio 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate 
sull'olfatto. 
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Pelliccia Eterea. La classe armatura del mngwa include il suo 
modificatore di Carisma. Tutti i tiri per colpire contro il mngwa 
subiscono svantaggio. Se il mngwa è adiacente a un'area di 
fumo o foschia, esso può effettuare l'azione di Nascondersi 
anche se direttamente osservato. 

Tattiche del Branco. || mngwa dispone di vantaggio ai tiri 
per colpire contro una creatura se almeno un alleato del 
mngwa si trova entro 1,5 metri dalla creatura e l'alleato non è 
incapacitato. 


AZIONI 


Multiattacco. || mngwa effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (148 + 4) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni taglienti. 


MonoLiTico, CAMPIONE 


Quest’armatura resta immobile, con la celata alzata a rivelare 

un teschio nero dagli occhi freddi come una luna invernale. Un 
mantello di piume di gufo pende dalle sue spalle e lungo la schiena 
è appeso uno spadone. 


CosTRUTTI MERAVIGLIOSI. I campioni monolitici sono 
costrutti progettati per servire nelle corti degli elfi d'ombra. Per 
essere dei costrutti, sono insolitamente belli; sono costruiti 
per essere tanto esteticamente piacevoli quanto funzionali. La 


bellezza, ovviamente, sta nell’occhio di chi guarda e il concetto di 


bello per gli elfi d'ombra potrebbe essere considerato bizzarro, 
disturbante, o persino inquietante dai comuni mortali. 


ARMATURE Costose. A prescindere dall’opinione estetica 
degli osservatori, è palese che un campione monolitico sia di 
pregevole fattura. Ogni giuntura è perfetta, ogni superficie 
lucidata sapientemente incisa con dettagli quasi invisibili 

a occhio nudo o decorata con intarsi macabri e cesellature 
preziose. Il teschio nell’elmo è una mera decorazione, pensata 
per spaventare i deboli di cuore e trarre in inganno gli avversari, 
facendo credere che il campione sia una qualche sorta di non 
morto piuttosto che un puro costrutto. 

TENERE FUORI LA MARMAGLIA. Come suggerisce 

il nome, il campione monolitico funge da guardiano, 
guerriero, o sentinella. In questi ruoli, non si stanca mai, 
né si distrae o annoia, non mette mai in dubbio la propria 
lealtà e non si sottrae mai al suo dovere. Ama gettare fuori 
i visitatori non-fatati dagli insediamenti e dagli edifici dei 
folletti. 


Costrutto Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 102 (12d410 + 36) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 12(+1) 16(+3) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 


Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche non di adamantio 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 

Linguaggi Elfico, Umbrale 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Fiamma Fatata. || rituale che alimenta un campione monolitico 


gli fornisce una fiamma interiore che esso può usare per 
potenziare la sua arma o i suoi pugni con danni da fuoco o da 
freddo aggiuntivi, a seconda delle necessità del costrutto. 

Natura Insolita. Un campione monolitico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


Rifiuto Sfacciato. Finché si trova in una corte o un castello 
fatato, un campione monolitico riesce a colpire con lo Spadone 
può tentare di forzare la sostituzione del bersaglio con un 
doppio ombra. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza 
su Carisma con CD 14, altrimenti è invisibile, silenzioso e 
paralizzato, mentre una versione illusoria dello stesso rimane 
visibile e udibile, sotto il controllo del campione monolitico, 
mentre grida alla ritirata o azioni simili. AI di fuori delle località 
fatate, questo tratto non funziona. 


AZIONI 


Multiattacco. || campione effettua due attacchi con lo Spadone 
o due attacchi con lo Schianto. 

Spadone. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (3d6 + 4) danni 
taglienti più 11 (2d10) danni da freddo o fuoco. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
contundenti più 11 (2410) danni da freddo o fuoco. 


e 
MonoLiTico, FANTE 


Un’armatura elfica da parata, magnificamente ornata, ma forse silenzioso e paralizzato, mentre una versione illusoria dello 

non trop po funzionale, si erge sull’attenti. stesso rimane visibile e udibile, sotto il controllo del fante 
monolitico, mentre grida alla ritirata o azioni simili. AI di fuori 
delle località fatate, questa caratteristica non funziona. 

Struttura Semplice. | fanti monolitici sono dotati di una 
delicata struttura fatata. Vanno in frantumi e vengono distrutti 
quando subiscono un colpo critico. 


CosTRUTTI MERAVIGLIOSI. Come il campione monolitico, 
anche il fante monolitico è un trionfo estetico dell’abilità del 

suo costruttore. Se non altro, nei fanti la forma ha priorità sulla 
funzione, dato che quest’ultima è principalmente quella di avere 
un bell’aspetto mentre restano pronti a eseguire i loro doveri da 


servitori per i loro padroni, gli elfi d'ombra. ATIONI 


Più SERVI CHE GUERRIERI. Dato l’aspetto di armatura 
imponente, il fante sembra più feroce di quanto sia in realtà. La 
sua abilità nel combattimento non è da sottovalutare, sebbene 
combattere non sia la sua funzione primaria. Questo costrutto 
è una combinazione di maggiordomo e guardiano con 
un tocco di imponenza marziale. Come il 
campione, il potere più pericoloso di un 
fante monolitico è la sua capacità di 
sostituire un avversario con un clone 
d’ombra. Questa minaccia è da prendere 
sul serio per gli estranei al mondo 
dell’ombra, se decidono di combinare 
guai nelle corti dei folletti. 


Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (246 + 4) 
danni taglienti più 9 (2d8) danni da freddo o fuoco. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 

colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) 

danni contundenti più 9 (248) danni da freddo o fuoco. 


LEALTÀ PERFETTA. I fanti monolitici 
seguono gli ordini alla lettera e la loro lealtà è 
incrollabile. 


Costrutto Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 60 (8d10 + 16) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 12(+1) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 


Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche non di adamantio 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 

Linguaggi Elfico, Umbrale 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Fiamma Fatata. || rituale che alimenta un fante monolitico gli 
fornisce una fiamma interna che esso può usare per potenziare 
la sua arma o i suoi pugni con danni da fuoco o da freddo 
aggiuntivi, a seconda delle necessità del costrutto. 

Natura Insolita. Un fante monolitico non ha bisogno di 
respirare, bere, mangiare, o dormire. 

Rifiuto Sfacciato. Finché si trova nelle corti o nei castelli 
degli elfi d'ombra, un fante monolitico che riesce a colpire 
con la Spada Lunga può tentare di forzare la sostituzione 
del bersaglio con un doppio ombra. Il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Carisma con CD 10, altrimenti è invisibile, 


MoRPHOI 


Questi umanoidi dalla pelle blu brandiscono tridenti e possiedono 
un volto insolito con occhi verticali, ma senza bocca né naso. 


PIANTE MUTAFORMA. I morphoi sono creature vegetali 
mutaforma indigene di molte isole. Nella loro forma naturale, 
i morphoi sono esseri androgini alti tra 1,5 e 1,8 metri. Le loro 
teste ellittiche presentano occhi sia sul davanti che sul retro. 
Quando vengono feriti, emettono una resina rosso scuro. 

In quanto vegetali, imorphoi non hanno bisogno di mangiare. 
Invece, raccolgono nutrienti dal sole e dall’aria. Quando si 
fingono umanoidi, consumano piccole quantità di cibo per 
mantenere il travestimento, ma poiché non possiedono un 
apparato digerente interno, il cibo viene semplicemente 
conservato nel corpo finché non potranno risputarlo. 
Viaggio Nautico. I morphoi vivono in comunità insulari e 
nelle acque circostanti. Molti di loro viaggiano su imbarcazioni, 
fingendosi di solito donne attraenti, uomini affascinanti, o 
naufraghi. Nutrono una grande ostilità verso la vita animale 
intelligente e i loro agenti trasformati si celano dietro molti 
sabotaggi e omicidi altrimenti inspiegabili. 

A differenza dei doppelganger, i morphoi non sono capaci 
di imitare individui particolari o leggere nei pensieri. Invece, 
creano delle storie intriganti che corrispondano ai loro 
camuffamenti. 

SEMPRE QuaTTRO OccHI.A prescindere dalla forma che 
assumono, i morphoi avranno sempre quattro occhi e mai due. 
Tuttavia, possono ricollocare gli occhi ovunque sul loro corpo 

e cercano di tenerne il secondo paio sul retro della testa o del 
collo (nascosti da capelli lunghi o da un colletto alto), oppure sul 
dorso delle mani (nascosti da guanti, ma utili per sbirciare oltre 
gli angoli). 

Un morphoi ogni trenta diventa capitano e tra i loro ranghi 
si annoverano ranger, sciamani e warlock. Quelli scelti come 
infiltrati spesso sono ladri o bardi. Si narrano storie di morphoi 
mutati che si sono innamorati di alcuni umani, ma un incrocio 
tra le due specie è impossibile. 


Vegetale Medio (Mutaforma), Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 (può essere superiore con armatura) 
Punti Ferita 33 (6d8 + 6) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
11 (+0) 16(+3) 13(+1) 14(+2) 10(+0) 15(+2) 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Anfibio. || morphoi può respirare in aria e in acqua. 


Immunità agli Effetti Temporali. || morphoi è immune a tutti 
gli incantesimi ed effetti basati sul tempo. 


AZIONI 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni taglienti. 

Tridente. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +2 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, o +5 al tiro per colpire, gittata 6/18 
m, un bersaglio. Colpito: 4 (148) danni perforanti se usato a 
due mani per effettuare un attacco in mischia, o 6 (1d6 + 3) se 
lanciato. 

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Mutaforma. Il morphoi può effettuare una metamorfosi in 
una creatura di taglia Media o ritornare alla sua vera forma. 

Le sue statistiche sono le stesse in ogni forma. Qualsiasi 
equipaggiamento che il morphoi indossa o porta con sé non 
subisce la trasformazione. Il morphoi ritorna alla sua vera 
forma quando muore. 


Tutti i morphoi servono e venerano Mnemosine, ladea della 
memoria. Sono disposti a dare la vita per proteggere lei e le 


sue ancelle e cercano di aiutare il suo sposo imprigionato, il 
dio del mare. 


MoscA SUTURATRICE 


Queste creature guizzanti ricordano delle libellule, ma hanno tre 
paia di ali di seta e un corpo fatto di schegge di legno, attraversato 
costantemente da vibranti luccichii colorati. A 


Cucire BoccHeE. Gli abitanti delle foreste parlano NY 
di rado quando le mosche suturatrici sfrecciano x 
tra gli alberi. Si tratta di creature che sono sempre 
in ascolto, in cerca di qualsiasi bugia, pronte a cucire 
la bocca, il naso e gli occhi di chiunque pronunci 
menzogne. Alcuni dicono che i vecchi boschi 
non nascondano altro che bugiardi ed è per \ ) 
questo che ad addentrarsi tra fronde e tronchi tO ) oIVx 
non si trova che silenzio. Altri sostengono che TRS i 
la foresta usi le mosche suturatrici per soffocare I 
chiunque infranga un patto o ne riveli i segreti. 

Gli avventurieri sono soliti incontrare l’opera 
di una mosca suturatrice più spesso di quanto non 
incontrino direttamente una di queste creature: cadaveri con 
bocche e nasi cuciti riversi nel sottobosco, misteriosi bambini 
dalle labbra incorniciate dai segni neri delle punture che 
osservano gli intrusi da lontano e driadi che sfilano tra gli alberi, 
con gli occhi chiusi affinché non assistano agli orrori della civiltà. 


do 


SUDDI 


nie 


CERCATRICI DI MALEDIZIONI. Esistono numerose varianti 
di mosche suturatrici. Alcune attaccano non appena sentono 
pronunciare una parola, piuttosto che aggredire solo in caso 
di bugie. La variante a righe nere, per esempio, riconosce 
maledizioni e blasfemie religiose. AZIONI 

Quando attaccano, le mosche suturatrici sfrecciano dal loro 
nascondiglio per colpire di sorpresa. Una volta cucita la bocca 
del bersaglio, se non vengono minacciate da un altro avversario, 
passano al suo naso. Queste creature attaccano finché non 
hanno chiuso labbra, narici e occhi della vittima o finché non 
vengono distrutte. 


Bestia Minuscola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 
Punti Ferita 7 (3d4) 
Velocità 3 m, volare 12 m (fluttuare) 


Cucire. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno perforante e 
la mosca suturatrice cuce la bocca, il naso, o un occhio del 
bersaglio. A una velocità sovrannaturale, la mosca suturatrice 
perfora ripetutamente il volto del bersaglio, infilando ogni 
volta un lembo di pelle del bersaglio nel foro precedente. 
Gli anelli di pelle anneriscono rapidamente, si restringono 
e chiudono l'orifizio. Sono necessarie due azioni e una 
lama affilata per recidere i punti e riaprire l'orifizio, mentre 
il processo provoca dolore intenso e 2 danni taglienti. Una 
vittima con la bocca e il naso cuciti inizia a soffocare all'inizio 
del suo prossimo turno. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
1(-5) 19(+4) 10(+0) 1(-5) 12(+1) 4(-3) 


Nelle Sguazzabruma del Margreve, una variante verde e 
oro attacca figli dell’erica, megere e chiunque altro permetta 
alla magia di uscirgli dalle labbra. Le mosche suturatrici 
sfrecciano, fluttuano e colpiscono con manovrabilità 
perfetta. Sono lunghe quasi 15 cm, ma i ranger che si sono 
avventurati nelle profondità del Margreve sostengono di 


Abilità Furtività +6 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


Camuffamento. Una mosca suturatrice dispone di vantaggio 
alle prove di Destrezza (Furtività) quando è in ambiente 
boschivo. 

Individuazione del Blasfemo. La varietà più comune di mosca 
suturatrice attacca qualsiasi creatura che pronunci parole 
blasfeme ad alta voce, che essa è in grado di individuare a una 
distanza di 30 metri a meno che il blasfemo non superi un tiro 
salvezza su Carisma con CD 13. 


avertrovato ali di queste creature lunghe persino 1 metro 
e mezzo, tanto grandi da poter cucire occhi e bocche di un 
gigante. 

Durante i processi, i popoli del Margreve esterno 
liberano delle mosche suturatrici da contenitori di legno 
per incoraggiare i testimoni a dire la verità. Nel cuore delle 
foreste, una delle figlie di Baba Yaga usa questi esserini per 
vigilare sul suo “gregge” di bambini rapiti. 


Mummia VELENOSA 


Questo guerriero cadaverico errante è avvolto da bende di lino 
macchiate. Del liquido verdastro gocciola dagli strappi nel tessuto. 


SERVI DELLA DEA SCORPIONE. Queste mummie sono create 
dai fedeli di Selket per proteggere siti sacri e tombe e per servire 
come agenti del castigo della dea. Se Selket o i suoi seguaci 
dovessero sentirsi offesi da un individuo o una comunità, 
eseguono pericolosi rituali per risvegliare queste creature dalle 
cripte dei suoi templi. Le mummie velenose provano piacere nel 
vendicarsi in modo letale contro chi ha mancato di rispetto alla 
dea. 


MORTE AI BLASFEMI. Nella maggior parte dei casi, il castigo è 
limitato a chi ha effettivamente commesso gli atti di blasfemia, 

ma se i sacerdoti della dea determinano che un’intera comunità 
è diventata eretica, tanto da meritare l’ira di Selket, potrebbero 
scatenare le mummie contro l’intera popolazione. 


Fumo LETALE. Bruciare una mummia velenosa è una pessima 
idea: il fumo della loro immolazione è tossico. 


MUMMIA VELENOSA 
Re 


Non Morto Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 11 (armatura naturale) 

Punti Ferita 58 (9d8 + 18) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16(+3) 8(-1) 15 (+2) 7(-2) 10(+0) 14(+2) 


Tiri Salvezza Sag +2 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 


Immunità ai Danni necrotico, veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Fumo Tossico. Le bende e la carne infuse di veleno della 
mummia velenosa creano vapori tossici quando vengono 
bruciate. Se una mummia velenosa subisce danni da fuoco, 
essa è circondata da una nube di fumo tossico del raggio 
di 3 metri. Questa nube persiste per un intero round. 
Una creatura che inizia il suo turno entro la nube o vi 
entra per la prima volta nel proprio turno subisce 14 
(4d6) danni da veleno, o la metà di questi danni se 
supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 12. 

Natura Insolita. Una mummia velenosa non ha 
bisogno di respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Veleno di Selket. Il corpo e le bende della mummia 
velenosa sono magicamente infusi di sostanze 
altamente tossiche. Qualsiasi creatura 
che entra in contatto fisico con la 
mummia velenosa (ad esempio, 


toccando la mummia a mani nude, afferrandola, usando 

un attacco con il morso) deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 12, altrimenti è avvelenata dal veleno di 
Selket. Il bersaglio avvelenato subisce 3 (1d6) danni da veleno 
ogni 10 minuti. Il veleno di Selket è una maledizione, quindi 
dura finché non viene terminato dall'incantesimo rimuovi 
maledizione o magie simili. 


AZIONI 


Pugno Velenoso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (246 + 3) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni necrotici. Se il bersaglio è una 
creatura, essa deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 12, altrimenti subisce la maledizione del Veleno di 
Selket (vedi sopra). 


MuscHio LUMINOSO DI 


Questo insieme di muschi merlettati e aggrovigliati si aggrappa 
al soffitto, pulsando lentamente con un inquietante bagliore. Le 
radici si contorcono cautamente nella morbida massa spugnosa, 
spolverando il suolo con un bagliore di spore fosforescenti. 


PIANTA CARNIVORA. Il muschio luminoso di grotta brilla di 
una luce giallo pallido, ma quando si agita si illumina di un blu 
ghiaccio. Spesso viene scambiato per un organismo benevolo, 
ma caccia carne viva e immobilizza i suoi pasti prima di iniziare 
un lungo processo di digestione. Un muschio luminoso di grotta 
è un collettivo di forme di vita minori raggruppate insieme che 
condividono le stesse sensazioni. Possedendo un minimo di 
coscienza, un muschio passa il suo tempo posizionandosi sulle 
più trafficate aree della grotta, cibandosi di ratti, pipistrelli 

e insetti striscianti. Quando percepisce prede più grandi, 
silenziosamente e lentamente si sposta verso la creatura. 


Spore Lonceve. Un muschio luminoso di grotta può 
sopravvivere per duecento anni, spargendo spore luminose 
e consumando parassiti. Le spore germinano nelle carcasse 
delle vittime e nei periodi di magra possono crescere, anche 
se lentamente, sul guano o su altre aree ricche di umidità e 
nutrienti organici. 


CoLonie RARE. Se il sistema di una grotta non prevede veri 
e propri difensori e ha elevate quantità di cibo (specialmente 
colonie composte da milioni di pipistrelli), queste creature si 
uniscono. In questi casi, i muschi funzionano come un’estesa 
colonia, ricoprendo zone strategiche in cui le prede sono solite 
vagare. Quando la fonte di nutrimento si sposta, l’intera colonia 
si disperde lentamente. 


MUSCHIO LUMINOSO DI GROTTA 


Vegetale Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 95 (10d10 + 40) 

Velocità 1,5 m, scalare 1,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 10(+0) 18(+4) 1(-5) 13(+1) 50(-3) 


Resistenze ai Danni acido, freddo, fuoco; tagliente da armi non 
magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, assordato, paralizzato, 
privo di sensi, prono, spaventato, stordito 

Sensi Percezione passiva 11, percezione tellurica 18 m 

Linguaggi — 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Luminosità. Le sostanze chimiche contenute nel muschio 
luminoso di grotta fanno sì che l'intera creatura emani una 
luce simile a una torcia. Un muschio luminoso di grotta non 
può sopprimere questo effetto. Tuttavia, può diminuire la luce 
prodotta per emanare una luce simile a una candela. 


ROTTA 


Cirri. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 
3 m, un bersaglio. Colpito: 33 (4412 + 7) danni contundenti. 
Se il bersaglio è una creatura, essa è afferrata (CD 17 per 
sfuggire). Fino al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e 
il muschio luminoso di grotta non può usare i cirri contro un 
altro bersaglio. 

Le creature viventi colpite dall'attacco con il cirro del 
muschio luminoso di grotta o afferrate da esso devono 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14, altrimenti 
ottengono un livello di indebolimento. Le creature che lo 
superano sono immuni alla capacità risucchio della forza di 
quello specifico muschio luminoso di grotta per 24 ore. Per 
ogni livello di indebolimento assorbito, il muschio luminoso di 
grotta ottiene 5 punti ferita temporanei. 


I myling sono le anime degli inse polti, coloro che sono morti nella 
foresta per abbandono o assideramento e non riescono a trovare 
pace finche i loro corpi non saranno debitamente interrati. Date 
le circostanze della loro morte, i myling tendono a essere solitari e 
infestano i luoghi in cui sono deceduti. Quando una tragedia causa 
più morti, i myling risultanti restano insieme e cacciano in gruppo. 


ATTACCHI RaBBiosI. I myling preferiscono attaccare i 
viandanti solitari, ma possono prendere di mira un gruppo 
quando sono disperati o quando c’è più di un myling nel gruppo. 
Pedinano il bersaglio fino a dopo il tramonto, poi gli saltano 
addosso ed esigono di essere portati al luogo di sepoltura 

scelto. Si aggrappano stretti alla vittima con braccia e gambe 
serrate intorno al busto e alle spalle del bersaglio, implorando, 
minacciando e mordendo finché la vittima non cede alle 
richieste. Imyling mordono la vittima a morte se questa non può 
o non vuole trasportarli, o se procede troppo lentamente. 


Riposo Ingrao. Sebbene tuttii myling cerchino una creatura 
che li trasporti fino al luogo del loro riposo eterno, anche quando 
la “cavalcatura” scelta si mostra disposta a trasportarli, il corpo 
dei myling diventa sempre più pesante man mano che ci si 
avvicina al luogo di sepoltura. Una volta arrivati, sprofondano 
nella terra, trascinando con loro chi li ha trasportati. Essere 
sepolti vivi è la ricompensa per aver aiutato i myling. 
FILASTROCCHE E CANZONI DA ORFANELLI. Alcuni myling 
mantengono tracce delle personalità che avevano quand’erano 
invita (fascino, suscettibilità, o sadismo) e possono parlare in 
modo commovente e pietoso. Vestiti di stracci e con il colorito 
cianotico per il freddo, a volte avvicinano le vittime, le quali 
credono di aiutare un bambino ferito o un adolescente. Quando 
non urlano furiosi, celano il volto e cantano filastrocche 
innocenti, poiché sanno che i loro occhi morti e la pelle pallida 
possono spaventare e allarmare. 


Non Morto Piccolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 45 (10d6 + 10) 

Velocità 9 m, scavare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15 (+2) 10(+0) 12(+1) 10(+0) 12(+1) 10(+0) 


Abilità Furtività +4 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, privo di 
sensi, spaventato, stordito 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Natura Insolita. Un myling non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. || myling effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (244 + 2) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 12 per sfuggire). Se il 
bersaglio è stato afferrato dal myling all'inizio del turno del 
myling, l'attacco con il morso colpisce automaticamente. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (2d6 + 1) danni taglienti. 

Sepolto Vivo. Se il myling inizia il proprio turno sulla tomba 
prescelta, sprofonda nella terra. Se ha afferrato una creatura, 
essa sprofonda insieme a lui. Una creatura di taglia Media o 
superiore sprofonda fino alla vita, una creatura di taglia Piccola 
sprofonda fino al collo. Se il myling afferra ancora la vittima 
all'inizio del prossimo turno del myling, entrambi scompaiono 
sotto terra. Finché è sepolta in questo modo, una creatura 
è considerata stordita. Può liberarsi superando una prova di 
Forza (Atletica) con CD 20, ma è consentita una sola prova; se 
fallisce, la creatura è incapace di aiutare se stessa se non con 
la magia. La creatura deve inoltre effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 10; se lo supera, la creatura prende una 
boccata d'aria e può trattenere il respiro per (modificatore di 
Costituzione + 1) minuti prima dell'inizio del soffocamento. 
Altrimenti, inizia immediatamente a soffocare. Gli alleati 
equipaggiati con strumenti per scavare possono raggiungerla 
in quattro minuti diviso il numero di scavatori; se qualcuno usa 
uno strumento improvvisato (una spada, una piastra, a mani 
nude) conta come metà di uno scavatore. 


Nella loro forma naturale, questi drachi risplendono con piume 
e scaglie di tonalità multicolori e lucenti. In forma umanoide, 
appaiono come anziane casalinghe umane oppure come 
meravigliose giovani elfe. 

DraAcHI IN FORMA UMANA. Questi drachi fatati possono 
assumere la forma di vecchie sagge umane. Conservano il pieno 
controllo dei loro poteri magici in forma umanoide, che riescono 
a mantenere a oltranza. 

DIFFICILI DA AVVISTARE. Una naina in forma umana è quasi 
impossibile da riconoscere come essere non umano, a meno che 
non commetta un errore che ne riveli la vera natura, cosa che 
raramente accade. Gli indizi più comuni sono i ruggiti draconici, 
ibagliori delle squame, la passione per la carne cruda e un lampo 
dovuto al furioso soffio draconico. 

DicerIE PERICOLOSE. Quando le voci della presenza di una 
naina si diffondono, qualsiasi donna straniera potrebbe venire 
perseguitata, ostracizzata, o persino torturata a meno che non 
riesca a dimostrare di essere completamente umana. 


Drago Grande (Mutaforma), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 231 (22d10 + 110) 

Velocità 12 m, volare 36 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 16(+3) 21(+5) 15(+2) 18(+4) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +7, Cos +9, Int +6, Sag +8, Car +8 

Abilità Arcano +6, Inganno +8, Intuizione +8, Percezione +8, 
Persuasione +8, Rapidità di Mano +7 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità alle Condizioni paralizzato, avvelenato, privo di 
sensi 

Sensi Percezione passiva 18, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Darakhul, Draconico, Elfico, Silvano 

Sfida 11(7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Riparare. Come l'incantesimo omonimo. 

Sensitiva Magica. La naina individua il magico come se fosse 
costantemente sotto l'effetto dell'incantesimo individuazione 
del magico. 


AZIONI 


Multiattacco. La naina effettua due attacchi con l'Artiglio e un 
attacco con il Morso. 

Morso (Solo in Forma di Draco). Attacco con Arma da Mischia: 
+9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 24 
(3d12 + 5) danni perforanti. 

Artiglio (Solo in Forma di Draco). Attacco con Arma da 
Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 24 (3d12 + 5) danni taglienti. 


Soffio Velenoso (Solo in Forma di Draco. Ricarica 5-6). La 
naina soffia gas velenoso, gas paralizzante, o gas soporifero in 
un cono di 6 metri. 

Veleno. Una creatura che si trova in questo gas paralizzante 
subisce 18 (4d8) danni da veleno ed è avvelenata; superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17 riduce i danni a 
metà e annulla la condizione avvelenato. Finché è avvelenata 
in questo modo, la creatura deve ripetere il tiro salvezza alla 
fine di ogni suo turno. In caso di fallimento, subisce 9 (248) 
danni da veleno e l'avvelenamento continua; se lo supera, 
l'avvelenamento termina. 

Paralisi. Una creatura che si trova in questo gas paralizzante 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
17, altrimenti è paralizzata per 244 round. Una creatura 
paralizzata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno; se 
lo supera, la paralisi termina. 

Sonno. Una creatura che si trova in questo gas soporifero deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 17, altrimenti 
è priva di sensi per 6 round. Una creatura addormentata ripete 
il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e si risveglia se lo 
supera. 

Incantesimi. La naina lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: immagine silenziosa, luci danzanti, mano magica, 
raggio di gelo, resistenza 

3/giorno: porta dimensionale 

2/giorno: dardo incantato, dissolvi magie 

1/giorno: charme su persone, dominare persone, invisibilità, 
localizza oggetto, onda tonante, oscurità, trama ipnotica 

Mutaforma. La naina può effettuare una metamorfosi in 
una delle sue due forme: un draco o un umanoide di sesso 
femminile. Usando questa capacità non può alterare l'aspetto 
o le capacità di nessuna delle due forme (a eccezione della 
sua arma a soffio), mentre i danni subiti in una forma si 
trasferiscono all'altra forma. 


Le naina vengono utilizzate dall’Impero dei Draghi come 
spie, infiltrate e agitatori. Alcuni saggi dicono che le naina 
servano Baba Yaga e che questa parli attraverso di loro. 


\ECROFORO 


“I necrofori indossavano briglie dorate e trasportavano sacchi di 
pietre e guano. Marciavano senza sosta; decine, persino centinaia, 
portavano terra fresca agli alberi di funghi bianchi delle grandi 
foreste. I loro artigli si muovevano rapidi riecheggiando come 
zoccoli, mentre si trascinavano sulla roccia, ma le loro molteplici 
zampe gli impedivano di cadere. Le tracce di acido diffuse nell’aria 
attorno a loro bruciavano le narici.” 


BESTIE DA SOMA E pa GUERRA. I necrofori sono potenti 
bestie da soma provviste di una forte mandibola e le capacità 
di arrampicarsi e scavare. Creature dall’ampia schiena, con 
zampe anteriori seghettate e appuntite e una testa minuta, 
sono troppo grandi per essere comodamente cavalcate, 
nonostante costituiscano un’eccellente piattaforma per 
baliste e palanchini. Il loro spesso esoscheletro varia dal 
marrone verdastro, marrone chiaro e nero, al verde acqua 
brillante, viola verdastro, o un pregiato giallo-arancio. 

I necrofori più grossi emettono un caratteristico rantolio 
quando i loro sfiatatoi sono stressati; questo rumore provoca 
un tipico ronzio quando sono in molti a correre e attaccare sul 
campo di battaglia. 

DIvoRATORI DI FUNGHI E CARcasse. In natura, i 
necrofori raramente si riuniscono in gruppi più numerosi di 
una coppia più la loro cucciolata. Le varietà addomesticate 
viaggiano in orde di 20-40 membri per nutrirsi di foreste di 
funghi, perlustrare i campi di battaglia, o divorare caverne 
di licheni e setacciare fogne. I necrofori più grandi sono 
sempre ostili. 

Quando arriva la stagione degli amori banchettano sui 
cadaveri di giganteschi animali. Spesso si trovano in relazioni 
simbiotiche con i miconidi angelo della morte, i darakhul e 
specie correlate. Parecchie specie del sottosuolo considerano 
i necroforicibo e utilizzano il loro esoscheletro per produrre 
scudi e armature (la loro chitina è, invece, troppo fragile perle 
armi). 

Ivermi purpurei rappresentano i maggiori predatori: sono 
capaci di inghiottire intere carovane solo perché ci sono dei 
necrofori tra i loro ranghi. 

ADDOMESTICATI DAI GHout. Se addomesticati dai darakhul, 
i necrofori vivono una vita più complessa. Cominciano come 
semplici animali da soma, i più forti dei qualivengono addestrati 
come combattenti. Spesso trasportano baliste e arpioni muniti 
di cavi da usare contro avversari in aria. 

Nella tarda età, i necrofori vengono usati come scavatori, per 
generare gallerie utilizzando illoro acido. Dopo la morte, gli 
esoscheletri sono utilizzati sia come veicoli da esplorazione (i 
ghoul si nascondono alloro interno per avvicinarsi ai territori 
nemici) che come piattaforme corazzate non morte cariche di 
arcieri e incantatori. 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 127 (15410 + 45) 

Velocità 9 m, scavare 6 m, scalare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 


19 (+4)  12(+1) 17(+3) 1(-5) 13(+1) 10(+0) 


Immunità alle Condizioni paralizzato 

Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 11 

Linguaggi — 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Necroforo da Guerra. | necrofori da guerra indossano spesso 
un'armatura con strisce protettive in metallo o chitinose fuse 


al loro esoscheletro, aumentando la loro classe armatura di 
+2 e riducendo la velocità a 6 metri. 


AZIONI 


Multiattacco. Il necroforo effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1d12 + 4) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni taglienti. 

Sputo Acido (Ricarica 5-6). || necroforo sputa una linea di 
acido lunga 9 metri e larga 1,5 metri. Ogni creatura su quella 
linea subisce 32 (5d12) danni da acido, o la metà di questi 
danni se supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 13. 


\ICHNY 


Queste antiche creature somigliano a gatti neri vestiti di abiti 
sontuosi, sebbene antiquati. 


XENOFOBI. I nichny sono folletti estremamente xenofobi 
ed esageratamente carnivori che dimorano in fitte foreste 
primordiali. 

VERI E FALSI PROFETI. I nichny possono portare fortuna a 
quanti sono di loro gradimento e di certo hanno poteri oracolari, 
ma raramente condividono le loro profezie con gli estranei. Tali 
profezie sono sempre enunciate in terne e le leggende narrano 
che due di queste si dimostrano inevitabilmente vere e una falsa. 
Risposte ATRE Quesiti. Un’ultima leggenda sostiene che, 

se un nichny viene vincolato da catene d’oro o d’oricalco, deve 
rispondere a tre domande. Come per le profezie, due risposte 
saranno vere e una falsa. Tutti e tre i quesiti dovranno essere 
formulati prima di poter ricevere una risposta. Quando anche la 
terza risposta sarà fornita, il nichny e le catene scompaiono. 


Folletto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 112 (15d8 + 45) 

Velocità 9 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 19(+4) 17(+3) 18(+4) 18(+4) 19(+4) 


Tiri Salvezza Des +7 

Abilità Acrobazia +7, Intuizione +7, Percezione +7 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
privo di sensi, spaventato 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18 m 

Linguaggi Elfico, Gergo del Vuoto, Primordiale, Silvano 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Conosciuti come dolia (“latori del fato”) in Elfico Antico, 

le leggende elfiche sostengono che i nichny accolsero i 

primi elfi a Midgard, come se fossero stati presenti sin dalla 
sua creazione. Fecero anche dono di tre profezie al primo 
imperatore degli elfi: gli umani avrebbero causato un grande 
scisma e allontanamento tra gli elfi, costringendoli a fuggire 
da Midgard; un bambino mezzelfo sarebbe stato la rovina 


di tutta la specie elfica; e infine una profezia così orribile da 
venire cancellata dagli elfi con una potente magia. 

Persino con i loro incantesimi di divinazione più potenti, 
i maghi di Bemmea non riescono a determinare la natura 
dell’ultima profezia. Dato che una di queste si dimostrerà 
falsa, le precauzioni elfiche potrebbero rivelarsi inutili, ma 
sono in molti a voler sapere cosa terrorizza a tal punto gli elfi. 


Libertà di Movimento. Un nichny ignora il terreno difficile e 
non può essere intralciato, afferrato, o impedito altrimenti nei 
movimenti, come sotto l'effetto costante di un incantesimo 
libertà di movimento. Questo tratto è annullato per i tentativi 
di lotta se l'attaccante indossa guanti d'oro o di oricalco, o usa 
una catena d'oro o di oricalco come parte del proprio attacco. 

Profezia (1/Settimana). Un nichny può rispondere fino a tre 
domane riguardo a passato, presente, o futuro. Tutte e tre le 
domande devono essere formulate prima che il nichny fornisca 
le risposte, che sono brevi e a volte sotto forma di paradosso 
o indovinello. Una delle risposte è sempre falsa e le altre due 
devono essere vere. 

Resistenza alla Magia. || nichny dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || nichny effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2412 + 4) danni 
taglienti. 

Incantesimi. || nichny lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: dardo incantato, individuazione del magico, 
invisibilità, raggio di gelo 

3/giorno ciascuno: intermittenza, metamorfosi (solo se stesso), 
porta dimensionale, velocità 

1/giorno ciascuno: parola del ritiro, teletrasporto 

Infondere Fortuna (1/Giorno). | nichny possono incantare una 
piccola gemma o pietra affinché porti fortuna. Se il nichny dà 
questa pietra fortunata a un'altra creatura, il portatore riceve 
un bonus di +1 a tutti i tiri salvezza per 24 ore. 


AZIONI BONUS 


Aura di Fortuna. Un nichny è circondato da un'aura di fortuna. 
Tutte le creature entro 3 metri dal nichny e che considera 
amiche ottengono un bonus di +1 ai tiri per colpire, ai tiri 
salvezza e alle prove di caratteristica. Le creature che considera 
sue nemiche subiscono una penalità di -1 ai tiri per colpire, ai 
tiri salvezza e alle prove di caratteristica. Il nichny può attivare 
o sopprimere questa aura al suo turno come azione bonus. 


\KOSI 


Con uno spesso manto di ciocche perlinate, questi umanoidi 
bestiali dall’aspetto possente sorridono con una bocca piena 
di denti aguzzi, come si addice a un mutaforma capace di 
trasformarsi in un nobile leone. 


NUZII 


TRECCE E PERLINE. Gli nkosi somigliano a umani bestiali 
con occhi felini, code snelle e zanne e pelliccia di leone. La 
maggior parte di essi possiede lunghi capelli intrecciati con 
perline colorate per segnare eventi importanti delle loro vite. 
Sebbene la vera forma degli nkosi sia quella di umanoidi felini 
con tratti leonini, la loro caratteristica più evidente è la capacità 
di cambiare forma, trasformandosi in leoni. Sebbene siano a 
loro agio nella natura selvaggia, gli nkosi possono adattarsi a 
qualsiasi ambiente. 


LAME SIMILI AD ARTIGLI. In combattimento, gli nkosi 
prediligono le lame artigliate, 

utilizzate con uno stile di lotta 

brutale insieme agli assalti 

mordaci dei loro denti affilati. 

Preferiscono indossare armature 

leggere decorate con perline d’osso, feticci 
e trofei simili sottratti alle bestie che hanno 
ucciso. 


CariBRrANcO. Gli nkosi capibranco sono individui 
straordinariamente alti e muscolosi e sono i capi della loro 
specie. I capibranco sono caratterizzati da un manto notevole, 
ma sono ancor più noti per il loro potente ruggito, capace di 
risvegliare la natura ferale insita in tutti imembri di questa 
razza. 


Umanoide Medio (Mutaforma, Nkosi), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 

Punti Ferita 11 (208 + 2) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR AZIONI 


16 (+3) 16(+3) 12(+1) 10(+0) 10(+0) 8(-1) n : 5 " 
Scimitarra (Solo in Forma di Nkosi). Attacco con Arma da 
Mischia: +5 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 


Balla Sopraawenzane Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti (vedi Fauci del Cacciatore, 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 


sopra). 
Linguaggi Comune Coltello da Lancio Mambele (Solo in Forma di Nkosi). Attacco 
Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, gittata 6/18 m, un 
—_1___Ò_—_—rr11rrr—__m1_‘__—_—_———__—_w bersaglio. Colpito: 6 (146 + 3) danni perforanti. 
Fauci del Cacciatore. Se lo nkosi si muove di almeno 6 metri Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
direttamente verso una creatura e poi la colpisce con un portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
attacco con la scimitarra nello stesso turno, il bersaglio deve perforanti. 


superare un tiro salvezza su Forza con CD 13, altrimenti cade 


À ; Dara Mutaforma. Lo nkosi può effettuare una metamorfosi in un 
a terra prono. Se il bersaglio cade a terra prono, lo nkosi può 


4 4 ) ; leone di taglia Media o ritornare alla sua vera forma. Finché è 
effettuare immediatamente un attacco con il morso contro di in forma di leone, lo nkosi non può parlare e la sua velocità è 
esso come azione bonus. 15 metri. A eccezione della velocità le sue statistiche sono le 
Olfatto Acuto. Lo nkosi dispone di vantaggio alle prove di stesse in ogni forma. Qualsiasi equipaggiamento che indossa o 
Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. porta con sé non subisce la trasformazione. Se muore, ritorna 
alla sua vera forma. 


Umanoide Medio (Mutaforma, Nkosi), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 16 (cuoio borchiato) 

Punti Ferita 93 (17d8 + 17) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 18(+4) 12(+1) 10(+0) 10(+0) 14(+2) 


Abilità Sopravvivenza +2 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune 
Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 
Bruto. Un'arma da mischia infligge un dado di danni extra 
quando il capobranco colpisce con essa (incluso nell'attacco). 
Fauci del Cacciatore. Se lo nkosi si muove di almeno 6 metri 
direttamente verso una creatura e poi la colpisce con un 
attacco con la scimitarra nello stesso turno, il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Forza con CD 15, altrimenti cade a 
terra prono. Se il bersaglio è prono, lo nkosi può effettuare un 
attacco con il morso contro di esso come azione bonus. 
Olfatto Acuto. Lo nkosi dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 


Allo stato brado, gli struzzi da guerra sono bestie schive e 
pericolose, che tendono a reagire con calci tremendi mentre 
scattano sul campo di battaglia. Gli nkosi li utilizzano per 


seminare il caos tra gli avversari, spingendo un gruppo di rapidi 


struzzi da guerraverso una carovana o contro le formazioni 
nemiche. 


Più VELOCI DEI CAVALLI. Gli struzzi da guerra sono stati 
addomesticati da secoli e sono un’immagine terribile quando 
trasportano guerrieri sul campo di battaglia. Gli struzzi da 
guerra sono principalmente utilizzati nelle regioni in cuii 
cavalli sono rari o poco pratici, oppure dove la loro incredibile 


capacità di balzare permette alla cavalleria di caricare su terreni 


irregolari. 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 11 

Punti Ferita 42 (5410 + 15) 
Velocità 18m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
15(+2) 12(+1) 16(+3) 2(-4) 10(+0) 5(-3) 


Sensi Percezione passiva 10 
Linguaggi - 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. || capobranco nkosi effettua due attacchi con la 
Scimitarra o con il Coltello da Lancio Mambele. 

Scimitarra (Solo in Forma di Nkosi). Attacco con Arma da 
Mischia: +6 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 11 (2d6 + 4) danni taglienti (vedi Fauci del Cacciatore, 
sopra). 

Coltello da Lancio Mambele (Solo in Forma di Nkosi). 
Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro per colpire, gittata 6/18 
m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni perforanti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
perforanti. 

Ruggito del Capobranco (Ricarica Dopo un Riposo Breve o 
Lungo). Ogni nkosi a scelta del capobranco, entro 9 metri da 
esso e che sia in grado di sentirlo, può usare immediatamente 
la sua reazione per effettuare un attacco con il Morso. Il 
capobranco può quindi effettuare un attacco con il Morso 
come azione bonus. 

Mutaforma. Lo nkosi può effettuare una metamorfosi in un 
leone di taglia Media o ritornare alla sua vera forma. Finché è 
in forma di leone, lo nkosi non può parlare e la sua velocità è 
15 metri. A eccezione della velocità le sue statistiche sono le 
stesse in ogni forma. Qualsiasi equipaggiamento che indossa o 
porta con sé non subisce la trasformazione. Se muore, ritorna 
alla sua vera forma. 


Balzo in Piedi. Lo struzzo può saltare fino a 6 metri in 
orizzontale e fino a 3 metri in verticale, con o senza 
rincorsa. Se uno struzzo privo di cavaliere salta di almeno 
3 metri e atterra entro 1,5 metri da una creatura, esso 
dispone di vantaggio agli attacchi contro quella creatura 
in questo turno. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo struzzo effettua due attacchi con 
l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) 
danni contundenti. 


NOCTINY 


Un uomo sogghignante brandisce un bastone sormontato da un 
teschio coperto dî rune. Sigilli blasfemi ne adornano gli abiti e la 
cenere dona alla carnagione un colorito malaticcio e grigiastro. 


I noctiny sono orribili umanoidi corrotti da un potere 
dimenticato. La loro pelle è giallastra e smunta anche prima di 


cospargerla di cenere, farina d’ossa, o materialiben peggiori, al 
fine di eliminare ogni colorito vitale dal proprio corpo. I noctiny 


adottano ogni sorta di comportamento blasfemo o tabù per 
compiacere i loro padroni. 


PIRAMIDE DEL PorTERe. La brama di potere dei noctiny li 
porta lontano dalla decenza e dalla ragione. Essi sono degli 
iniziati alla base della società fext e prestano giuramento 
per servirli come scagnozzi, servitori, accoliti e carne da 
macello, in cambio di una goccia di potere personale. 


UNA RAZZzaA PARTE. Sebbene derivino da qualsiasi 
tipo di umanoide, i noctiny sono corrotti dai poteri 
che servono. A guardarli attentamente, tali creature 
mantengono itratti somatici caratteristici della loro 
specie originale, ma ogni connessione che un tempo 
avevano con iloro simili viene spazzata via dalla loro 
trasformazione in noctiny. 


Umanoide Medio (Noctiny), Tipicamente Qualsiasi Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura di cuoio borchiato) 

Punti Ferita 52 (8d8 + 16) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 13(+1) 14(+2) 10(+0) 11(+0) 16(+3) 


Immunità alle Condizioni spaventato 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune, più il linguaggio parlato dal 
signore fext del noctiny 

Sfida 2 (450 PE) 


Collera del Patto. Una delle armi del noctiny è infusa di potere. 


| suoi attacchi con questa arma sono considerati magici e 
aggiunge il proprio bonus di Carisma ai danni dell'arma 
(inclusi sotto). 

Resistenza alla Magia. |l noctiny dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. || noctiny effettua due attacchi con arma da 
mischia. 

Bastone del Patto. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni 
contundenti o 8 (1d8 + 4) danni contundenti se usato a due 
mani. 

Incantesimi. || noctiny lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza CD 
13, +5 al tiro per colpire con gli attacchi con incantesimo): 


Bonus di Competenza +2 


A volontà: deflagrazione occulta, spruzzo velenoso, tocco gelido 


1/giorno ciascuno: blocca persone, charme su persone, 
protezione dal bene e dal male 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (1/Giorno). || noctiny si teletrasporta in uno 
spazio non occupato entro 9 metri che può vedere. 

Ritirata Rapida (1/Giorno). Per un massimo di 10 minuti 
(concentrazione), il noctiny può effettuare l'azione Scatto come 
azione bonus. 


REAZIONI 


Intimorire Infernale (1/Giorno). Quando il noctiny viene 
danneggiato da una creatura a lui visibile entro 18 metri, può 
farla avvolgere da fiamme infernali e costringerla a effettuare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 13. Se fallisce il tiro 
salvezza il bersaglio subisce 2410 danni da fuoco, o la metà se 
lo supera. 


Le streghe e i maghi di Ioun sanno come creare dei cristalli 
parlanti, utilizzati principalmente come compagni di 
conversazione e alleati, sebbene molti si convertano al tradimento e 
all’odio. Li chiamano occhi smeraldini. 


Più piccolo di un pugno chiuso, un occhio smeraldino pesa al 
massimo un quarto di chilo. 


SoGGETTI ALLA Logica. Con un cristallo parlante, un mistico o 
uno psionico discuterà di logica basandosi sulla sua razionalità, 
oppure tratterà di morale facendo leva sulla sua coscienza. Gli 
psionici caotici, invece, creano cristalli parlanti basati sui loro 
istinti primari e tali cristallia volte abbandonano o addirittura 
uccidono i loro creatori. Poi, una volta liberi, si danno ai piaceri 
della vita. 


MANIPOLATORI INTRAPPOLATI. La maggior parte dei cristalli 
parlanti è di colore rosa o viola quando viene creata, ma quelli 
che tradiscono i loro creatori assumono una tonalità verde 
scura. Questi cristalli fluttuanti di forma ovale, pur essendo 
fisicamente fragili, sono dotati digrandi poteri magici per 
manipolare l’ambiente che li circonda. Questa caratteristica è di 
fondamentale importanza quando l’occhio smeraldino scopre 
che uccidere il suo creatore lo libera dal suo controllo, ma non lo 
libera dalla necessità di rimanere entro 7,5 metri dalla creatura a 
cui è legato, che spesso è il cadavere del suo creatore, se nessun 
altro essere è disponibile. 


OsieTTIvi MuTEvoLI. Nel tempo, le motivazioni di un occhio 
smeraldino cambiano. Uno potrebbe essere propositivo e 

usare i suoi poteri per guidare la creatura a cui è legato verso 

un obiettivo specifico, mentre un altro potrebbe fingere di 
cooperare, offrendosi di condividere le sue capacità difensive 

in cambio della mobilità. Un altro ancora potrebbe essere un 
imbroglione manipolatore, che finge di essere una pietra di Ioun, 
che fluttua in cerchio attorno alla testa di un alleato o di un 
bersaglio brillando vistosamente, per instillare gelosia e brama 
in chi lo osserva. 


|occHIO SMERALDINO _ ___________ 
Costrutto Minuscolo, Tipicamente Caotico Malvagio 

Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 54 (12d4 + 24) 

Velocità 0 m, volare 9 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
3 (4) 15 (+2) 14(+2) 15(+2) 12(+1) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +4, Int +4 

Abilità Acrobazia +4, Arcano +4, Inganno +5, Percezione +3, 
Persuasione +5, Religione +4, Storia +4 

Resistenze ai Danni freddo, fuoco; danni perforanti 

Immunità ai Danni veleno 


Immunità alle Condizioni accecato, assordato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono 


Sensi Percezione passiva 13, vista cieca 18m 
Linguaggi Comune, Draconico, telepatia 75 m 
Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


OccHIO SMERALDINO 


Forma Immutabile. L'occhio smeraldino è immune a qualsiasi 
incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un occhio smeraldino non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Vincolato. Un occhio smeraldino non può muoversi di oltre 
7,5 metri dalla creatura alla quale è collegato psichicamente. 
All'inizio della propria esistenza è vincolato al suo creatore, ma 
un occhio smeraldino libero può vincolarsi a un'altra creatura 
come nell'azione Vincolare. 


AZIONI 


Tagliare. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (5d4 + 2) danni 
taglienti. 

Attrazione (Ricarica 5-6). Un occhio smeraldino può 
obbligare una creatura a muoversi verso una persona o un 
oggetto specifici. Se la creatura fallisce un tiro salvezza su 
Carisma con CD 13, sente una forte compulsione a muoversi 
verso l'obiettivo scelto dall'occhio smeraldino. La creatura 
bersaglio deve trovarsi entro 7,5 metri dall'occhio smeraldino 
quando l'attrazione è innescata, ma la creatura è libera di 
muoversi oltre questa distanza rimanendo sotto l'effetto. La 
creatura non percepisce nulla di straordinario, ma non mette 
consapevolmente in pericolo se stessa o i suoi alleati per 
raggiungere l'oggetto. La creatura può tentare un altro tiro 
salvezza su Carisma con CD 13 all'inizio di ogni suo turno e, se 
lo supera, l'effetto termina. 

Vincolare (3/Giorno). L'occhio smeraldino può vincolarsi 
psichicamente a una creatura con Intelligenza 6 o superiore. 

Il tentativo fallisce se il bersaglio supera un tiro salvezza su 
Carisma con CD 13. Il tentativo non viene notato dal bersaglio, 
indipendentemente dal risultato. 

Sferzata Telepatica (3/Giorno). Un occhio smeraldino può 
sopraffare una creatura umanoide entro 7,5 m con emozioni e 
impulsi che la creatura ha difficoltà a controllare. Se il bersaglio 
fallisce un tiro salvezza su Saggezza con CD 13 è stordito per 
1 round. 


Omino DEL SONNO 


Magri come un fuscello e dalle facce tonde, su cui sono evidenti gli 
occhi da predatore e la criniera piumata come quella di un falco, 
questi umanoidi ghignanti piroettano agili come ballerini. Tra 

le loro lunghe dita artigliate scorre un rivolo di sabbia che luccica 
della luce fredda delle stelle. 


PORTATORI DI IncuBI. Gli omini del sonno sono portatori di 
sonno e sogni dall’aspetto inquietante. Facendovisita al mondo 
mortale durante ogni notte, gli omini del sonno si assicurano 
che i loro bersagli dormano profondamente e vivano esperienze 
oniriche così vivide da alimentare il potere del reame dei sogni. 
Alcune di queste creature sviluppano un particolare talento per 
uno specifico tipo di sogno, come fantasie di infanzia o di amori 
perduti, profezie e visioni religiose, o incubi terrificanti. 


RAPIMENTO DEI SOGNATORI. I sognatori più potenti 
attraggono tanto l’attenzione quanto la protezione degli omini 
del sonno, siano essi bambini, invasati, aspiranti tiranni o 

eroi. Queste creature si ergono ferocemente a difesa dei loro 
protetti, ma non è raro che decidano di rapirli, trascinandoli in 
folli avventure che ispirino sogni persino più grandiosi. Per gli 
omini del sonno ogni esperienza onirica è vitale e buona, sia 
essa rassicurante o terrificante. Per quanto siano portatori al 
contempo di incubi orribili e di sogni idilliaci, non sono creature 
specificamente malvagie. Le loro azioni sono motivate dal 
legame che hanno con il reame dei sogni, non dalle lotte tra il 
bene e il male. 

ONIROSFERE ETEREE. Quando non si trovano sul Piano 
Materiale, gli omini del sonno viaggiano per il Piano Etereo 
grazie a delle onirosfere: “bolle” del reame dei sogni con cui 
affiorano sul Mare delle Possibilità, nutrendolo e raccogliendone 
il contenuto. Sono una vista comune, nonché benvenuta, nei 
mercati dei Reami Fatati, dei piani elementali e persino dei piani 
inferi, dove incubi e sogni sono un bene prezioso. Diventano 
spietati con chiunque minacci la sacralità onirica, specialmente 
nei confronti dei divoratori di sogni. 


Celestiale Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 82 (11048 + 33) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
11(+0) 19(+4) 16(+3) 13(+1) 14(+2) 19(+4) 


Tiri Salvezza Des +7, Car +7 


Resistenze ai Danni freddo, fulmine, fuoco; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, privo di sensi, spaventato 

Sensi Percezione passiva 12, vista pura 18m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Gigante, Infernale, Umbrale 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Attacco a Sorpresa. Se l'omino 
del sonno colpisce una creatura 
sorpresa durante il primo round di 
combattimento, il bersaglio subisce 14 
(4d6) danni extra dall'attacco. 

Destriero Fantomatico (3/Giorno). 
Come l'incantesimo omonimo. 

Maledizione di Chi Chiude gli Occhi. 
Se l'omino del sonno ottiene un colpo 
critico o supera un attacco a sorpresa 
contro un avversario, le sue grinfie 
incidono una runa sui bulbi oculari 
del bersaglio, facendogli chiudere le palpebre e accecandolo. 
Questo effetto può essere terminato con ristorare superiore, 
rimuovi maledizione, o magie simili. 

Materia dei Sogni. Parzialmente composto da sogni e 
immaginazione, un omino del sonno subisce solo la metà 
dei danni dai colpi critici e dagli attacchi furtivi. Tutti i danni 
dell'attacco sono dimezzati, non solo i danni bonus. 

Sogno (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro salvezza 
CD 15. 


AZIONI 


Multiattacco. L'omino del sonno effettua due attacchi con 
l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (246 + 4) danni 
taglienti. 

Incantesimi. L'omino del sonno lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15): 


A volontà: illusione minore, oscurità, prestidigitazione, sonno 
(11d8), spostamento planare (solo di notte) 


3/giorno ciascuno: immagine maggiore, trama ipnotica 
1/giorno ciascuno: allucinazione mortale (5410) 


OSTINATO 


Un brano musicale ripetitivo e orecchiabile si spande dal nulla, 
scivolando e muovendosi come se danzasse nell’aria. 


NATI DALLE EMOZIONI. Arie incredibilmente commoventi, 
esecuzioni appassionate e motivetti simili a tormentoni sono 
spesso opera degli ostinati. Queste creature fatte di musica 
vivente nascono da emozioni esagerate e si nutrono della vitalità 
e della personalità dei mortali. 

In CERCA DI CANZONI. Gli ostinati vagano per il mondo 
mortale sotto forma di frammenti musicali ripetitivi, in cerca 

di ospiti e terreni di caccia abbondanti. S’insinuano nei loro 
ospiti in segreto, restando nascosti per prolungare il loro vorace 
banchetto il più a lungo possibile. 


Aberrazione Media, Tipicamente Caotico Neutrale 


Classe Armatura 15 
Punti Ferita 39 (6d8 + 12) 
Velocità 0 m, volare 15 m (fluttuare) 


FOR DES 
1-5) 20 (+5) 


COS INT SAG CAR 
ISi(+#2)) (5.(=3) 12.1) 1463) 


Abilità Percezione +3 

Vulnerabilità ai Danni tuono 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, 
trattenuto 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi telepatia 60 m 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Invisibilità. L'ostinato è invisibile come da incantesimo 
invisibilità superiore. 

Movimento Incorporeo. L'ostinato può muoversi attraverso 
altre creature e oggetti come se fossero terreno difficile. 
Subisce 5 (1410) danni da forza se termina il suo turno 
all'interno di un oggetto solido. 

Resistenza alla Magia. L'ostinato dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. L'ostinato effettua due attacchi con il Raggio 
Cacofonico. 

Raggio Cacofonico. Attacco con Incantesimo a Distanza: +7 al 
tiro per colpire, gittata 18 m, un bersaglio. Colpito: 10 (3d6) 
danni da tuono. 

Simbiosi Aurale (1/Giorno). Un umanoide che l'ostinato sia 
in grado di vedere entro 1,5 metri da esso deve superare un 
tiro salvezza su Carisma con CD 13, altrimenti l'ostinato si 
fonde con esso, diventando una melodia piacevole e ripetitiva 
nella mente dell'ospite. L'ostinato non può essere bersaglio 
di nessun attacco, incantesimo, o altro effetto. Il bersaglio 


mantiene il controllo del proprio corpo ed è consapevole della 
presenza dell'ostinato solo in quanto melodia, non in quanto 
entità vivente. Il bersaglio non ha più bisogno di mangiare 
o bere, ottiene il tratto Resistenza alla Magia dell'ostinato e 
dispone di vantaggio alle prove di Carisma. Subisce inoltre 
svantaggio ai tiri salvezza su Saggezza e non può mantenere 
la concentrazione sugli incantesimi o altri effetti per più di 
un singolo turno. Il bersaglio può effettuare una prova di 
Saggezza (Intuizione) con CD 13 ogni 24 ore; se la supera, si 
rende conto che la musica che sente proviene da un'entità 
esterna. 

La simbiosi aurale dura finché il bersaglio non scende a 
0 punti ferita, l'ostinato la termina come azione bonus, o 
l'ostinato è obbligato a uscire con un incantesimo dissolvi 
il bene e il male o magie simili. Al termine della simbiosi 
aurale, l'ostinato irrompe in una fragorosa esplosione sonora 
e riappare in uno spazio non occupato entro 1,5 metri dal 
bersaglio. Tutte le creature entro 18 metri, incluso il bersaglio 
originale, subiscono 21 (6d6) danni da tuono, o la metà di 
questi danni se superano un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13. Il bersaglio è immune alla simbiosi aurale dell'ostinato 
per 24 ore se supera il tiro salvezza o al termine della simbiosi 
aurale. 

Aura di Voracità (1/Giorno). Finché è unito con un umanoide 
(vedi Simbiosi Aurale) l'ostinato si nutre delle creature intorno 
a esso. Fino a nove creature a scelta dell'ostinato entro 18 
metri possono essere prese a bersaglio. Ogni bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Carisma con CD 13, altrimenti 
subisce 3 (1d6) danni necrotici e il suo massimo dei punti 
ferita è ridotto dello stesso numero finché non completa 
un riposo lungo. Il bersaglio muore se il suo massimo dei 
punti ferita è ridotto a 0. Le vittime notano questo danno 
immediatamente, ma non la sua fonte. 


Un tizio pallido, pelle e ossa, che indossa un grembiule di cuoio e 
dei guanti color ebano, sorride in mezzo alle ombre. Sfoggia una 
bocca irta di denti aguzzi come aghi e il rasoio assurdamente 
affilato che porta con sé è un chiaro avvertimento per i suoi 
avversari: meglio che girino i tacchi alla svelta. 


I perfidi barbieri sono sadici folletti scontenti che si muovono 
attraverso le ombre per perseguire i loro sanguinari intenti 
malevoli. Noti come barbieri per l’uso di lame assurdamente 
affilate e la propensione a tagliare il collo alle vittime, queste 
creature insidiose si possono trovare appostate in luoghi scuri e 
angusti come vicoli isolati o cimiteri abbandonati. 


PunITORI FATATI. Chiamati siabhra (pronunciato SCI-uvh- 
ra) nelle corti fatate, i perfidi barbieri sono creature volubili. 
Vengono inviati a punire chiunque abbia offeso i sovrani dei 
folletti, mentre la loro crudeltà e astuzia li aiutano a scrivere 
messaggi con sangue e pelle. Chi ha denigrato il popolo fatato 
dovrà aspettarsi di ricevere almeno qualche cicatrice, chi ha 
invece fatto del male a un folletto, o ne ha ucciso uno, verrà più 
probabilmente dissanguato lentamente. Anche se alcune di 
queste morti vengono rese pubbliche, un perfido barbiere può 
rendere invisibile la sua vittima mentre compie il suo macabro 
lavoro. 


COMBATTENTI SFUGGENTI. Un perfido barbiere usa spesso 
la sua capacità di scivolare tra le ombre per rubare l’arma della 
sua vittima, rivoltandola contro il suo vecchio proprietario con 
risultati devastanti. Qualsiasi creatura in lotta con un perfido 
barbiere sarà alla mercé delle lame sinistre e infette di questi 
folletti... eloro adorano il combattimento ravvicinato. 
ASSASSINI ED EMISSARI. I perfidi barbieri si accompagnano 
spesso con le megere e si aggirano per i luoghi in cui quelle 
streghe decrepite non possono andare agendo come emissari 
e assassini. Alcuni saggi sostengono che questi folletti siano 
gli inviati della Regina della Notte e della Magia o della Regina 
delle Streghe, ma si hanno poche informazioni sui siabhra. 

La maggior parte degli avventurieri che li incontra non vive 
abbastanza a lungo da condividere le proprie scoperte, né per 
vedere il barbiere leccare via il sangue dalla sua lama. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura di cuoio) 
Punti Ferita 28 (8d6) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 18(+4) 10(+0) 10(+0) 8(-1) 10 (+0) 


Abilità Atletica +3, Furtività +6 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche non argentate o di ferro freddo 

Immunità alle Condizioni spaventato 

Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Goblin, Silvano, Umbrale 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


PerFIpo BARBIERE (SIABHRA 


Accoltellatore Ravvicinato. 
Il perfido barbiere dispone 
di vantaggio ai tiri per colpire 
contro qualsiasi creatura si trovi 
nel suo stesso spazio. 

Invasivo. || perfido barbiere 
può entrare, muoversi 
attraverso, o persino 
rimanere nello spazio 
di una creatura ostile 
indipendentemente 
dalla taglia della 
creatura, senza 
penalità. 

Velocità 
Sovrumana. || perfido 
barbiere può effettuare due 
azioni bonus nel suo turno, invece 
di una. Ogni azione bonus deve essere 
diversa: non può usare la stessa 4 
azione bonus due volte in un singolo 4 
turno. . 


AZIONI 


Multiattacco. || perfido barbiere 
effettua due attacchi con il Rasoio. 

Rasoio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d4 + 4) danni taglienti. 

Taglio Sbavato. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura afferrata dal perfido 
barbiere, incapacitata, o trattenuta. Colpito: 6 (144 + 4) danni 
taglienti più 7 (246) danni necrotici. La creatura e tutti i suoi 
alleati che assistono a questo attacco devono superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 15, altrimenti sono spaventati 
per 1d4 round. 


AZIONI BONUS 


Fuga Agile. Il perfido barbiere può effettuare l'azione di 
Disimpegno o Nascondersi come azione bonus a ogni suo 
turno. 

Passo d'Ombra. || perfido barbiere si teletrasporta 
magicamente da un'area di luce fioca oppure oscurità che esso 
occupa attualmente, insieme a qualsiasi equipaggiamento 
che indossa o porta con sé, fino a 24 metri verso una qualsiasi 
altra area di luce fioca oppure oscurità che esso sia in grado di 
vedere. Il barbiere dispone poi di vantaggio al primo attacco 
da mischia che effettua prima della fine del turno. 

Rubacchiare. Il perfido barbiere può effettuare l'azione di Usare 
un Oggetto o effettuare una prova di Destrezza (Rapidità di 
Mano). 


Pesce VOLANTE ZANNUTO 


Questa orrenda creatura ha l’aspetto di un’enorme medusa volante, 
con lunghe zanne ricurve e affilate che le sporgono dalla bocca e dei 
filamenti tentacolari che si trascina dietro. 


FLUTTUAZIONE ALCHEMICA. Queste meduse fluttuanti si 
muovono nell’aria come dei palloncini, in sospensione grazie 
alle reazioni alchemiche interne. Questo metodo di spostamento 
permette loro di lasciarsi trasportare dai venti o di muoversi 
verticalmente, se lo desiderano, raggiungendo altitudini fino a 9 
km. 


FILAMENTI STORDENTI. I pesci volanti zannuti catturano le 
prede più lente, o quelle meno attente, coni loro tentacoli, e 
sono soliti pescare nei laghi e nei corsi d’acqua meno profondi. 
Possono rinunciare alla loro naturale scarica elettrica, in modo 
da poter manipolare oggetti e interagire con altre creature in 
completa sicurezza. 


CAVALCATURE LENTE. Se equipaggiati con delle speciali selle, 
i pesci volanti zannuti possono essere cavalcati senza che il 
cavaliere subisca danni; la loro lentezza li rende però adatti solo 
alle escursioni più ordinarie o per viaggi su lunga distanza in 
cui non occorra giungere in fretta a destinazione. I jinnidi e i 
geni sembrano trovarli adatti come bestie da soma, data la loro 
capacità di trasportare fino a 2 tonnellate di carico. 


Aberrazione Grande, Tipicamente Legale Buono 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 102 (12410 + 36) 

Velocità 1,5 m, volare 6 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 12(+1) 17(+3) 3(-4) 14(+2) 10(+1) 


Immunità ai Danni fulmine 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi — 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Cortina di Cirri. Quando il pesce volante zannuto è in volo, i 
suoi sottili cirri elettrificati penzolano sotto di esso e, mentre si 
muove, toccano tutte le creature che si trovano direttamente 
sotto al suo spazio entro 6 metri. Qualsiasi creatura sulla 
traiettoria del movimento subisce 10 (3d6) danni da fulmine, o 
la metà di questi danni se supera un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 13. 


AZIONI 


Multiattacco. || pesce volante zannuto effettua un attacco con 
le Corna e uno con i Tentacoli. 

Corna. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (248 + 3) danni 
perforanti. 


Tentacoli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 3 m, una creatura. Colpito: 13 (3d6 + 3) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni da fulmine. Il bersaglio è 
anche afferrato (CD 13 per sfuggire). Fino al termine della 
lotta, il bersaglio è trattenuto. Finché afferra il bersaglio, il 
pesce volante zannuto non può usare questo attacco contro 
altri bersagli. Quando il pesce volante zannuto si muove, una 
creatura di taglia Media o inferiore da esso afferrata si muove 
insieme a esso. 

Spruzzo Maleodorante (Ricarica 5-6). || pesce volante zannuto 
spruzza un liquido puzzolente su una linea lunga 6 metri e 
larga 1,5 metri. Ogni creatura su quella linea deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenata 
per 1 minuto. Se il tiro salvezza fallisce di 5 o più, la creatura 
è priva di sensi per la stessa durata. Una creatura avvelenata 
ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. 


_ TOMO DEI MOSHIRI e} 


PILASTRO POSSEDUTO 


Questo antico pilastro dalla testa di animale ha incisi su di sé 
simboli erosi di antichi imperi. 


TESTE DI ANIMALE. I pilastri posseduti sono scolpiti a partire 
da enormi blocchi di pietra con le sembianze di divinità di 
pantheon antichi dalla testa di animale o, a volte, di figure 
demoniache di culti fanatici. Le varianti più comuni sono la 
testa di sciacallo e di ibis, ma esistono anche pilastri con teste di 
babbuino, coccodrillo, elefante, o falco. 


RIVENDICATI DAI CuLTI. Alcuni pilastrivengono rivendicati da 
vari culti e sono incisi di nuovo con simboliblasfemio ricoperti 
di sangue, oli e unguenti per fungere da offerte sacrificali. 
DonazionI DI ARMI. I sacerdoti prendono le armi rubate dai 
pilastri e le distribuiscono alle loro guardie o le vendono per 
finanziare le attività del tempio. 


PILASTRO POSSEDUTO 


Costrutto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 95 (10410 + 40) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20(+5) 8(-1) 19(+4) 3(-4) 11(+0) 1(-5) 


Immunità ai Danni psichico, veleno; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non di adamantio 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 36 m 

Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del pilastro sono magici. 

Falso Aspetto. Finché il pilastro rimane immobile non è 
distinguibile da una statua o da una colonna scolpita. 

Forma Immutabile. || pilastro è immune a qualsiasi incantesimo 
o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un pilastro posseduto non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. || pilastro dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Rubare Armi. La magia occulta che alimenta il pilastro produce 
un potere magnetico che afferra gli oggetti metallici che lo 
toccano, incluse le armi di metallo. Quando una creatura 
riesce a colpire il pilastro con un'arma da mischia di metallo, AZIONI 


l'attaccante deve superare un tiro salvezza su Forza 0 Multiattacco. || pilastro effettua due attacchi con lo Schianto. 


Destrezza con CD 15, altrimenti l'arma si attacca al pilastro Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
finché il pilastro non la rilascia o viene distrutto. Il tiro salvezza portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni 
usa la stessa caratteristica dell'attacco usato. Il pilastro può Anni i 


rilasciare tutte le armi di metallo attaccate a esso quando lo 
desidera. Un pilastro fa sempre cadere tutte le armi attaccate a 
esso quando non si sente più minacciato. Questa caratteristica 
influisce sull'armatura solo durante una lotta. 


P* TOMO! DEI MOSTRI 


POMBERO 


Questo omino accovacciato ha braccia lunghe, pelle color carbone 
e una folta peluria sul dorso delle mani e sulla parte superiore dei 
piedi. Il volto sembra un po’ troppo grande in proporzione alla 
testa e gli occhi brillano troppo intensamente alla luce. 


I pombero sono bizzarri ingannatori, nati dalle ombre nella 
natura selvaggia. Quando sono a riposo, tendono ad assumere 
una posizione accovacciata, che ne accentua gli arti troppo 
lunghi. Rifuggono la luce intensa, sebbene non ne vengano 
feriti, e cercano le ombre e la luce fioca. Per questo motivo, sono 
noti come Popolo della Notte. 


AMANTI DELL’INTRUSIONE. Ai pombero piace infiltrarsi in 
luoghi a loro vietati e rubare oggetti interessanti. La tana di 
un pombero è disseminata di cianfrusaglie, sia comuni che 
di valore. La colpa di ogni sorta di sventura ricade sempre sui 
pombero e sui loro arti pelosi. 


Opio PERI CacciaTORI. In contrasto con laloro cleptomania, 
i pombero vengono offesi profondamente dall’uccisione degli 
animali e dalla distruzione degli alberi nelle loro foreste. Gli 
uccelli in particolare sono i loro animali di compagnia preferiti 
e amano imitarne canti e richiami. Gli abitanti dei villaggi vicini 
ai territori dei pombero devono prestare attenzione a trattare 
animali e alberi con rispetto e in queste aree uccidere gli uccelli 
di solito è un forte tabù. 


POMBERO AL 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 90 (12d8 + 36) 

Velocità 9 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
17(+3) 16(+3) 16(+3) 8(-1) 10(+0) 14(+2) 


Abilità Atletica +5, Furtività +5, Rapidità di Mano +5 
Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi Silvano 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Arti Contorti. || pombero può contorcersi e schiacciarsi 
attraverso uno spazio sufficientemente piccolo da far passare 
un uccello di taglia Minuscola come se fosse terreno difficile. 

Attacco Furtivo (1/Turno). || pombero infligge 7 (2d6) danni 
extra quando colpisce un bersaglio con un attacco con arma 
quando dispone di vantaggio al tiro per colpire, o quando il 
bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato del pombero 
(purché l'alleato non sia incapacitato e il pombero non subisca 
svantaggio al tiro per colpire). 

Passo Leggero. Il pombero dispone di vantaggio alle prove di 
Destrezza (Furtività) in terreno boschivo. 

Voce Bestiale. Il pombero può parlare magicamente con 
qualsiasi bestia e può imitare perfettamente i versi delle bestie. 


AZIONI — 


Multiattacco. || pombero usa Tocco Affascinante, se ne è in 
grado, ed effettua due attacchi con il Pugno. 

Pugno. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire). 

Tocco Affascinante (Ricarica 5-6). || pombero sceglie una 
creatura che esso sia in grado di vedere entro 1,5 metri. La 
creatura deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
12, altrimenti è affascinata per 10 minuti. L'effetto termina se la 
creatura affascinata subisce danni. Il pombero può affascinare 
una sola creatura alla volta con questa capacità. Se affascina 
una nuova creatura, il precedente effetto di fascino termina 
immediatamente. 

Invisibilità. || pombero diventa invisibile finché non sceglie di 
terminare l'effetto come azione bonus o effettua un attacco. 


PONTILIDE 


Glabri, brutti e solitamente gocciolanti d’acqua, i pontilidi sono 
predatori notturni con il vizio di derubare tanto i pescivendoli 
quanto i gioiellieri. 


BRANCHI NATI IN Acqua. I pontilidi hanno grandi zampe 
palmate e bocche sproporzionate. Esperte nel catturare i pesci, 
queste creature fanno le loro tane vicino alle rive di oceani, 
laghi e fiumi, e sono solite vivere in famiglie composte da 3 o più 
esemplari. 

Lapri RAFFINATI. Chiunque sia stato morso da un pontilide 
fa bene a temerne i denti acuminati come aghi, ma buona parte 
delle comunità costiere li detesta più per la loro propensione 

ai furti. È per questo che hanno tane inevitabilmente zeppe di 
ninnoli di metallo trafugati. 


Bestia Minuscola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 6 (4d4 - 4) 

Velocità 9 m, nuotare 6 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4(-3) 16 (+3) 8(-1) 2 (-4) 12(+1) 8(-1) 


Abilità Percezione +3, Rapidità di Mano +5 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 
Linguaggi — 


Sfida 1/8 (25 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 10 per sfuggire). Fino 
al termine della lotta, il pontilide non può usare il morso su un 
altro bersaglio. Finché il bersaglio è afferrato, l'attacco con il 
morso del pontilide colpisce automaticamente. 


AZIONI BONUS 


Rubacchiare. Un pontilide che ha afferrato un avversario 

all'inizio del proprio turno può effettuare una prova di 

Destrezza (Rapidità di Mano). La CD per questa prova è pari 

a 10 più il modificatore di Destrezza del bersaglio afferrato. 

Se supera la prova, il pontilide ruba un piccolo oggetto 

metallico al bersaglio, che non nota il furto se lo stesso 

risultato è pari o superiore alla Percezione 

passiva del bersaglio. Un 

pontilide scappa con il 
suo tesoro. 


SCIAME DI PONTILIDI 


Massa ondeggiante di carne e denti, uno sciame di pontilidi è una 
vista notturna terrificante. 


FOLLE ASSETATE DI SANGUE. Queste masse di corpi glabri si 
dimenano lungo la costa sotto la luce della luna e vengono spesso 
scambiate per shoggoth o altre creature molto più grandi. Gli 
squittii si mescolano con le urla degli sfortunati pescatori colti 
nel loro percorso. 


ScIAMI BALNEARI. Periodicamente, i pontilidi si aggregano in 
grandissimi numeri per razziare lungo chilometri e chilometri 
di costa prima di tornare alle loro tane. Perché si radunino in 
questo modo non lo sa nessuno, ma la gente che vive in quelle 
zone sa che farebbe meglio a evitare le spiagge in quelle notti. 


Sciame Grande di Bestie Minuscole, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 63 (14d10 - 14) 

Velocità 9 m, nuotare 6 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 16(+3) 8(-1) 2(4) 12(+1) 7(-2) 


Abilità Percezione +3, Rapidità di Mano +5 

Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 

Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, pietrificato, 
prono, spaventato, stordito, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi — 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Morso Bloccante. Quando una creatura abbandona lo spazio di 
uno sciame di pontilidi, 143 pontilidi rimangono afferrati a essa 
(CD 10 per sfuggire). Ogni pontilide infligge 5 (144 + 3) danni 
perforanti all'inizio del turno della creatura finché questa non 
sfugge dalla lotta. 

Rubacchiare. Uno sciame di pontilidi effettua prove di Destrezza 
(Rapidità di Mano) a ogni round contro ogni creatura nello 
spazio dello sciame. La CD per ogni prova è pari a 10 più il 
modificatore di Destrezza della creatura bersaglio. Per ogni 
prova superata, i pontilidi rubano un piccolo oggetto metallico 
al bersaglio, che non nota il furto se lo stesso risultato è pari o 
superiore alla Percezione passiva del bersaglio. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 

e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un pontilide Minuscolo. 
Lo sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti 
ferita temporanei. 


AZIONI 


Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 0 m, una creatura nello spazio dello sciame. Colpito: 21 
(646) danni perforanti, o 10 (3d6) danni perforanti se lo sciame 
ha metà dei suoi punti ferita o meno. 


PROFANATORE MALEDETTO 


Una scarna figura avvolta da un mantello nero lacerato e 
circondata da una nuvola di sabbia vorticosa. Sottili crepe si 
delineano sulla sua pelle secca come carta e, a colmare il vuoto della 
sua testa, due occhi neri. 


CONDANNATO ALL’ERRANZA E ALLA SETE. I profanatori 
maledetti sono i sopravvissuti di un’antica tribù che violò un’oasi 
sacra. Perquestocrimine, gli spiriti iracondi condannarono 

la tribù a vagare per sempre per le lande nell’impossibile 
tentativo di dissetarsi. La sabbia esplode nei polmoni di ciascun 
profanatore come una tempesta e scorre nelle vene come un 
fiume. Ovunque vadano, spargono soltanto i resti essiccati delle 
loro vittime misti a sabbia. 


Opio INCESSABILE. I disperati o gli stolti talvolta cercano di 
comunicare con queste creature dal nefasto destino nel proprio 
linguaggio arcaico nativo, per apprenderne i segreti o per 
ottenere i loro servizi. Tuttavia, il cuore del profanatore è nero di 
odio e disperazione, tanto da non lasciar spazio a nient’altro che 
al dolore. 

SERVI DEL GRANDE MALE. In rare occasioni, i profanatori 
maledetti servono sacerdoti estremamente malvagi, fext, o 
warlock che hanno venduto la propria anima. Sono impiegati 
come guardie del corpo e meticolosi distruttori, impazienti di 
dominare nuove terre attraverso la loro aridità desertica. 


PROFANATORE MALEDETTO 


Non morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 12 

Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 

Velocità 9 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
19(+4) 14(+2) 17(+3) 6(-2) 15(+2) 14(+2) 


Abilità Furtività +4, Percezione +4 

Resistenze ai Danni necrotico; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18m 

Linguaggi capisce un linguaggio antico ma non lo parla 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Esistenza Maledetta. Quando scende a 0 punti ferita su 
un terreno desertico, il corpo del profanatore maledetto si 
disintegra trasformandosi in sabbia sollevata da un'improvvisa 
brezza arida. Tuttavia, a meno che sia stato ucciso in un luogo 
santificato, da danni radiosi, o da una creatura benedetta, il 
profanatore maledetto si riforma al tramonto successivo a 
1d100 chilometri di distanza in una direzione casuale. 

Natura Insolita. Un profanatore maledetto non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


Sudario di Sabbia. || profanatore maledetto è costantemente 
accompagnato da una tempesta di sabbia in miniatura 
del raggio di 3 metri. L'area è leggermente oscurata per le 
creature che non siano un profanatore maledetto. Le prove 
di Saggezza (Sopravvivenza) effettuate per seguire le tracce 
di un profanatore maledetto o altre creature che si spostano 
all'interno del suo sudario di sabbia subiscono svantaggio. 


AZIONI 


Multiattacco. || profanatore maledetto effettua due attacchi 
con lo Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
contundenti. Se una creatura bersaglio è colpita da questo 
attacco due volte nello stesso round (dallo stesso profanatore 
maledetto o da altri profanatori maledetti) il bersaglio 
dovrà effettuare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, 
altrimenti ottiene un livello di indebolimento. 

Sferzata di Sabbia (Ricarica 5-6). || profanatore maledetto 
intensifica il vortice di sabbia che lo circonda. Tutte le creature 
entro 3 metri dal profanatore maledetto subiscono 21 (6d6) 
danni taglienti, o la metà di questi danni se superano un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 14. 


PROLE DEL KRAKEN 


Questa bestia innaturale e perversa sembra la scellerata unione tra 
un calamaro e un ragno. Il corpo, coperto da un guscio, presenta 

sei piccole zampe gommose, antenne peculiari e sei tentacoli posti 
attorno all’enorme becco da calamaro. A differenza dei kraken e dei 
calamari giganti, la prole del kraken può muoversi sulla terraferma. 


La prole del kraken è lunga 12 metri e pesa una tonnellata. 
Incroci DeMonIACI. Alcuni credono che la prole delkraken sia 
frutto di incroci demoniaci creati dagli aboleth, unendo sangue 
di kraken e anime di demone. Altri dicono che siano l’orribile 
creazione di un dio invadente dimenticato da tempo, evocato nel 
mondo mortale dagli esseri delle profondità. Di certo la prole del 
kraken reagisce alla magia di evocazione e gli stregoni la evocano 
attraverso sacrifici di sangue per portare il male nel mondo. 
Tuttavia, lo fanno a loro grande pericolo: a differenza di demoni 
e diavoli, la prole delkraken raramente è vincolata da patti di 
qualsiasi sorta. 

RAGGIRARE GLI UMANI. Sebbene enorme e con un guscio verde 
corazzato che copre le sei zampe affusolate, la prole del kraken 

si dimostra sorprendentemente rapida e agile; peggio ancora, è 
dotata di un intelletto maligno e assetato di sangue. La prole del 
kraken è di gran lunga più intelligente della maggior parte degli 
umani, che la considerano al pari di stupide bestie, un errore che 
spesso si dimostra fatale. 

IceBERG FORTEZZA. La prole del kraken vive in regioni 

remote e glaciali, dove costruisce elaborate fortezze di iceberg. 
Quando si avventurano in climi più caldi in cerca di magia o 
schiavi, queste creature possono preservare i loro iceberg con 
delle tempeste di ghiaccio. In queste fortezze si possono trovare 
creature congelate (come scorte di cibo d'emergenza), il tesoro e 
la biblioteca della prole del kraken, schiavi e prigionieri di diverse 
specie e un nido infernale con la progenie della creatura. 


Mostruosità Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 150 (12d12 + 72) 

Velocità 6 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 12(+1) 22(+6) 17(+3) 15(+2) 18(+4) 


Tiri Salvezza For +11, Cos +10, Int +7, Car +8 

Immunità ai Danni freddo, psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto, Infernale, Primordiale 
Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Anfibio. La prole del kraken può respirare in aria e in acqua. 

Schizzare. Finché si trova sott'acqua, la prole del kraken può 
effettuare l'azione di Disimpegno per schizzare all'indietro a 
una velocità di 42 metri. Quando usa questa caratteristica, deve 
muoversi su una linea retta. 


AZIONI 


Multiattacco. La prole del kraken effettua otto attacchi con il 
Tentacolo e un attacco con il Morso. Può sostituire un attacco 
con lo Stritolamento con due attacchi con il Tentacolo se ha 
afferrato una creatura all'inizio del proprio turno, ma non può 
mai stritolarne più di una per turno. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 12 (1410 + 7) danni taglienti. 

Tentacolo. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1d6 + 7) danni 
necrotici. Se due attacchi con il tentacolo colpiscono lo stesso 
bersaglio in un turno, il bersaglio è anche afferrato (CD 17 per 
sfuggire). 

Stritolare. La creatura stritolata subisce 26 (3d12 + 7) danni 
contundenti ed è afferrata (CD 17 per sfuggire) e trattenuta. 

Vomito dagli Abissi (1/Giorno). La prole del kraken spruzza 
cibo semi digerito dalle sue fauci in un cono di 4,5 metri. Il 
bolo acido infligge 3 (146) danni da acido e i bersagli devono 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 18, altrimenti 
sono incapacitati fino alla fine del loro prossimo turno. 

Incantesimi. La prole del kraken lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 16): 

A volontà: protezione dall'energia, raggio di gelo 
1/giorno ciascuno: muro di ghiaccio, tempesta di ghiaccio 


AZIONI BONUS 


Nube di Inchiostro (Ricarica 6). La prole del kraken può 
emettere inchiostro nero e velenoso in una nube sferica di 
9 metri finché si trova sott'acqua. La nube influenza la 
vista come l'incantesimo oscurità e qualsiasi creatura 
che inizia il proprio turno nella nube subisce 10 
(3d6) danni da veleno, o la metà di questi danni 
se supera un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 18. Questa nube non limita la scurovisione 
della prole del kraken. La nube persiste per 1 
minuto, poi si dissolve. 


ProLe STELLARE DI CTHULHU 


Questi abitanti delle stelle octo podi, servitori e figli di Cthulhu, 
sono enormi e bizzarri: hanno chele al posto delle mani, cervelli 
potenti ma dilatati e la schiena coperta da scaglie simili ad ali, 
grazie alle quali si spingono attraverso il gelido vuoto del cosmo. 


Questi maestri nella comunicazione psichica e nella 
manipolazione dimensionale possono trasportare se stessi e altri 
attraverso enormi distanze. 

MAESTRI DELLA VITA E DELLA DISTRUZIONE. Una volta 
imbrigliate le misteriose energie della vita e della distruzione, 
queste creature possono sviluppare nuova vita con considerevole 
velocità (esponendosi a un certo grado di imperfezioni e di 
tumori cancerosi) e trasformare la carne vivente in vapori 
miasmatici semplicemente concentrando la loro attenzione. 
RiruaLI PER CTHuLHu. Le mire della prole stellare sono 
semplici: opporsi ai mi-go e aiutare iltemibile Cthulhu. Queste 
entità distruggono qualsiasi creatura che dovesse opporsi al 
venire schiavizzata o sacrificata, facendo così in modo che non 
possa asservirsi a un altro padrone. Insistono inoltre sul fatto 
che ogni essere vivente veneri il grande Cthulhu e sia disposto a 
sacrificare vita e ricchezze in suo nome. Lo scopo ultimo della 
prole stellare è piegare i cieli stessi e assicurarsi che le stelle siano 
posizionate nel modo necessario a preannunciare l’inevitabile 
ritorno di Cthulhu. 


Immondo Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 187 (15d10 + 105) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m, volare 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
25 (+7) 15(+2) 24(+7) 30(+10) 18(+4) 23(+6) 


Tiri Salvezza For +12, Cos +12, Int +15, Sag +9 

Abilità Arcano +15, Percezione +14 

Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 

Immunità ai Danni freddo, fulmine, fuoco, psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 24, scurovisione 90 m 

Linguaggi Abissale, Comune, Gergo del Vuoto 

Sfida 15 (13.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Torre Psichica. Quando un attacco che infligge danni psichici 
è diretto contro la prole, l'attacco rimbalza verso l'attaccante. 
Risolvere l'attacco come se l'attaccante fosse il bersaglio 
originale e usando i modificatori di caratteristica e il bonus di 
competenza della prole stellare invece di quelli dell'attaccante 
originale. 

Viandante del Vuoto. La prole stellare di Cthulhu non ha 
bisogno di aria, calore, pressione ambientale, cibo, o acqua 
e questo le consente di spostarsi in sicurezza nello spazio 
interstellare e in vuoti simili. 


AZIONI 


Multiattacco. La prole stellare può usare lo Sguardo 
Disintegrante, se disponibile, oltre a effettuare un attacco con 
gli Artigli Schiaccianti e un attacco di Calpestare Dimensionale. 

Artigli Schiaccianti. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro 
per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 20 (2412 + 7) 
danni contundenti più 13 (3d8) danni necrotici. 

Sguardo Disintegrante (Ricarica 5-6). Attacco con Incantesimo 
a Distanza: +15 al tiro per colpire, gittata 18 m, un bersaglio 
in linea di vista. Colpito: 32 (5d12) danni necrotici e il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 20, 
altrimenti si dissolve sotto forma di vapore come sotto 
l'effetto di un incantesimo forma gassosa. Una creatura sotto 
questo effetto ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno. 
Se lo supera, l'effetto termina, ma in caso di fallimento la 
creatura subisce altri 32 (5412) danni necrotici e rimane in 
forma gassosa. Una creatura ridotta a 0 punti ferita da questi 
danni necrotici è disintegrata in maniera permanente e può 
essere riportata in vita solo con un incantesimo desiderio o 
magie simili che non richiedano una parte del cadavere per 
funzionare. 

Calpestare Dimensionale. Attacco con Arma da Mischia: +12 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2420 
+ 7) danni contundenti e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti è teletrasportato in 
un altro luogo e subisce l'incantesimo porta dimensionale. La 
destinazione è a scelta dalla prole stellare, ma non può essere 
lo stesso spazio di un altro oggetto o creatura. 


AZIONI BONUS 


Movimento Interdimensionale. Una prole stellare di Cthulhu 
si teletrasporta in uno spazio non occupato entro 9 metri che 
può vedere. 


WYLLION 


Queste orride creature puzzolenti somigliano a megere sdentate 
e cadaveriche, con occhi grandi che brillano di luce verde 
ultraterrena e dita dai lunghi artigli ricurvi. 


NINFE CORROTTE. Le qwyllion (nome che significa 
“inquinatrici” in Elfico Antico) sono ninfe deviate dal mana 
corrotto dei deserti magici o mutate da esperimenti alchemici in 
versioni malvagie di ciò che erano. 


ANIMALI TERRORIZZATI. Oltre a renderle spaventosamente 
brutte, la trasformazione conferisce loro un attacco con lo 
sguardo letale e la capacità di dominare una creatura vivente 
con una semplice occhiata. Gli animali rifiutano di avvicinarsi a 
meno di 6 metri da loro. 


MERCENARIE DEI GoBLIN. Le qwyllion, insieme ai loro schiavi 
dominati e spettri soggiogati, a volte vengono ingaggiate da 
stregoni goblin e maghi malvagi per proteggere templi dissacrati 
e giardini depredati. I termini e i compensi per questo tipo di 
accordi variano di molto da una qwyllion all’altra. Chiunque osi 
assoldare una qwyllion deve restare semprevigile, perché queste 
creature alla fine tendono sempre a rinnegare qualsiasi accordo. 


Aberrazione Media, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 110 (13d8 + 52) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 20(+5) 19(+4) 12(+1) 13(+1) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +8, Car +6 

Abilità Acrobazia +11, Percezione +4 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto, Goblin, Infernale, 
Silvano 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Aura Nauseabonda. La qwyllion è schifosamente corrotta. 
Qualsiasi creatura che inizia il proprio turno entro 6 metri 
dalla qwyllion deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 14, altrimenti è avvelenata per 1d8 round. Se una 
creatura già avvelenata da questo effetto fallisce nuovamente 
il tiro salvezza, è invece incapacitata, e una creatura già 
incapacitata dalla qwyllion scende a 0 punti ferita se fallisce 
il tiro salvezza. Superare un tiro salvezza rende la creatura 
immune all'effetto per 24 ore. Le creature dominate dal 
qwyllion sono immuni a questo effetto. 

Dirompente. Data la natura nauseabonda della qwyllion, gli 


incantatori subiscono svantaggio alle prove di concentrazione 
entro 12 metri da essa. 


AZIONI 


Multiattacco. La qwyllion usa il suo Sguardo Letale se possibile 
ed effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 24 (3d12 + 5) danni 
taglienti. 

Sguardo Letale (Ricarica 5-6). La qwyllion rivolge lo 
sguardo contro una singola creatura entro 6 metri da essa. Il 
bersaglio deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 14, altrimenti subisce 16 (3d8 + 3) danni necrotici ed è 
incapacitato fino all'inizio del prossimo turno della qwyllion. 
Un Umanoide ucciso dallo Sguardo Letale della qwyllion si 
anima 2d4 ore dopo come spettro sotto il controllo della 
qwyllion. 

Incantesimi. La qwyllion lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 14): 
3/giorno ciascuno: dominare persone (gittata 6 metri), 

frantumare. 


R*» TOMO DEI MOSTRI 


RABBIOSO 


Una creatura munita di aculei simili a 
quelli di un porcospino, ma grande quanto 
un grizzly con zanne e artigli affilati come 
scimitarre. Gli arti superiori di un rabbioso 
sono mutilati e rico perti di cicatrici e i suoi 
occhi brillano di odio e trepidazione. Un 
rabbioso pesa circa 800 kg ed è alto quasi 3 
metri e mezzo. 


GUIDATI DAGLI SPIRITI OSCURI. Per 
quanto i druidi sostengano che questi 
cugini degli orsi non siano maledetti 

né incantati, l'abitudine dei rabbiosi di 
uccidere qualsiasi creatura vivente capiti 
loro a tiro non è un comportamento 
naturale. Dato che divorano solo in parte 
le loro prede, abbandonando il 
resto per mettersi in cerca della 
prossima vittima da assalire, gli a 
attacchi di queste creature non li.) 
sono motivati dalla fame: deve \ 
esserci qualche oscuro spirito delle | 
foreste a guidarli. 

SI AZZANNA. Quando non ci sono 

altre creature vicine da attaccare, un 
rabbioso azzanna i propriarti superiori. 
L’automutilazione crea croste, cicatrici 
e calli tanto spessi e insensibili da 
proteggere queste creature anche dalle 
spade più affilate. 

INCONTRI Rari. L'unica creatura che un rabbioso 
non attacca a vista è un altro rabbioso. Se i due 
esemplari sono dello stesso sesso, l’istinto di 
sopravvivenza li spinge a evitarsi l’un l’altro; se 
sono invece di sesso opposto, gli animali si accoppiano 
tanto ferocemente da lasciarsi feriti, adirati e affamati. La 
cucciolata di un rabbioso prevede dai 10 ai 25 cuccioli, tutti 
capaci di camminare e difendersi sin dalla nascita. Una 
caratteristica fondamentale perché, prima ancora che siano 
passate 24 ore dal parto, la madre non riconosce più la sua prole 
come tale, attaccando e cannibalizzando tutti i figli che non 
dovessero riuscire a mettersi in salvo. 


RABBIOSO 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 115 (10410 + 60) 

Velocità 12 m, scalare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6)  14(+2) 22(+6) 2(-4) 10(+0) 13(+1) 


Tiri Salvezza Des +5, Cos +9 
Abilità Percezione +3 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 


314 


Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 
Sfida 8 (3.900 PE) 


Bonus di Competenza +3 


Aculei. Una creatura subisce 4 (1d8) danni perforanti all'inizio 
del proprio turno finché afferra un rabbioso. 

Colpo Potente. Quando un rabbioso effettua un attacco senza 
muoversi durante il proprio turno, dispone di vantaggio 
all'attacco con l'artiglio. 


AZIONI 


Multiattacco. || rabbioso effettua un attacco con il Morso e un 
attacco con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2d12 + 6) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 38 (5412 + 6) danni 
taglienti. 


RAGNO FANTASMA 


Un ragno bianco pallido, grande quanto un cavallo, che sgattaiola 
tra le ombre. I suoi occhi vacui si fissano sulla preda mentre 
svanisce alla vista, lasciandosi dietro uno spettrale luccichio blu. 


I ragni fantasma sono cacciatori malevoli nati da esperimenti 
falliti effettuati sui ragni-fase. Sono entità gracili ed emaciate, 
quasi completamente prive di ogni colore, grandi 2,5 metri di 
diametro (incluse le zampe) e pesanti oltre 200 kg. 


RAGNATELE FANTASMA. I ragni fantasma tessono le loro tele 
evanescenti in luoghi isolati. Passano la maggior parte del tempo 
dando la caccia a prede da paralizzare e trascinare nelle loro 
dimore spettrali. Finché questi ragni rimangono avvolti nei loro 
fili di seta fantasma restano invisibili agli occhi delle creature 
materiali e gli unici accenni della loro presenza sono i resti delle 
loro vittime: gli avventurieri farebbero meglio a temere le grotte 
vuote che contengono, inspiegabilmente, tracce di cadaveri 
essiccati. 


Mostruosità Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 119 (14410 + 42) 

Velocità 15 m, scalare 15m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
15(+2) 20(+5) 17(+3) 9(-1) 14(+2) 8(-1) 


Tiri Salvezza Des +9, Car +3 

Abilità Percezione +6 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 
Linguaggi capisce il Sottocomune ma non lo parla 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Andatura sulla Ragnatela. Il ragno fantasma ignora le 
restrizioni di movimento causate dalla ragnatela. 

Movimenti del Ragno. |l ragno fantasma può scalare le 
superfici difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa 
in giù, senza effettuare una prova di caratteristica. 


AZIONI 


Multiattacco. || ragno fantasma effettua due attacchi con 
il Morso. Può effettuare un attacco con la Trappola 
Fantasma al posto di un attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 
(2410 + 5) danni perforanti più 13 (3d8) danni 
da veleno, o la metà dei danni da veleno 
se il bersaglio supera un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15. Se i danni da 
veleno riducono il bersaglio a 0 punti 
ferita, il bersaglio è stabile ma 
avvelenato e paralizzato per 
1 ora, anche dopo aver 
recuperato i punti ferita. 


Trappola Fantasma (Solo Durante Andatura Fantasma, 
Ricarica 5-6). Attacco con Arma a Distanza: +9 al tiro per 
colpire, gittata 12/48 m, un bersaglio. Colpito: il bersaglio è 
trattenuto dalla ragnatela fantasma. Finché è trattenuto in 
questo modo, il bersaglio è invisibile a tutte le creature tranne 
i ragni fantasma e ha resistenza ai danni da acido, da freddo, 
da fuoco, da fulmine e da tuono. Una creatura trattenuta da 
una Trappola Fantasma può sfuggire usando un'azione per 
superare una prova di Forza con CD 14, o le ragnatele possono 
essere attaccate e distrutte (CA 10, 5 pf). 


AZIONI BONUS_ 


Andatura Fantasma. || ragno fantasma diventa invisibile 

e intangibile. Effettuare un attacco non termina questa 

invisibilità. Finché è invisibile, il ragno fantasma dispone di 

vantaggio alle prove di Destrezza (Furtività) e ottiene quanto 

segue: 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 
Immunità alle Condizioni paralizzato, pietrificato, prono, 
stordito, trattenuto 


Andatura Fantasma termina quando il ragno sceglie di 
terminarla come azione bonus o quando il ragno muore. 
Finché usa Andatura Fantasma, il Morso e il veleno del ragno 
infliggono la metà dei danni ai bersagli che non subiscono 
Trappola Fantasma (vedi sopra). Il ragno fantasma può 
muoversi attraverso altre creature e oggetti come se fossero 
terreno difficile. Subisce 5 (1410) danni da forza se termina il 
suo turno all'interno di un oggetto. 


RAGNO FURFANTE 


Queste creature meccaniche ragni formi sono grandi quanto un 
cane. Ognuna delle loro otto zampe acuminate, curve come dei 
falcetti, punge o affonda leggermente nel terreno. Hanno l'addome 
avvolto nel filo spinato e, nelle teste prive di volto, sono ben visibili 
dei girosco pi roteanti. 


LoTTATORI sul FiLo. A meno che non gli venga ordinato, un 
ragno furfante non inizia mai uno scontro, ma si difenderà se 
viene assalito. Come primoattacco, la creatura lancia la sua 

tela spinata per bloccare un bersaglio. Una volta intrappolato 
lavversario, il ragno continua ad avventarsi su di esso finché 
non smette di resistere o non riesce a sfuggire al filo che lo 
trattiene. A quel punto, il ragno furfante dovrebbe essere pronto 
a intrappolare una nuovavittima. 

COMPLETAMENTE LEALE. Questa creatura meccanica segue 
sempre gli ordini del suo padrone, anche se dovessero portarla 
a distruggersi, e combatte finché non viene annientata o non 

le viene ordinato di fermarsi. La macchina riconosce come 
padrone solo il suo creatore. 

STRUMENTI DELLA GILDA. Il ragno furfante deve il suo 

nome alla sua capacità di arrampicarsi sulle pareti che, unita 
all'abilità di attraversare gli spazi vuoti trai tetti larghi fino a 6 
metri, lo rende un complice straordinario per i criminali più 
intraprendenti. Alcune gilde di ladri ne fanno ampio uso e molti 
ladri autonomi li impiegano come compagni di avventure. 


Costrutto Piccolo, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 
Punti Ferita 54 (12d6 + 12) 

Velocità 9 m, scalare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10:(#0) 12:41) 21 34 100) 168) 


Abilità Furtività +3 

Resistenze ai Danni fuoco 

Immunità ai Danni psichico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce il Comune ma non lo parla 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Forma Immutabile. || ragno furfante è immune a qualsiasi 
incantesimo o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un ragno furfante non ha bisogno di respirare 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. Il ragno furfante dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


Salto Cablato. Se l'attacco con il Filo di Rasoio è disponibile, 


un ragno furfante può usare il proprio movimento per balzare 
di 6 metri in qualsiasi direzione lanciando il filo come una 
ragnatela in modo che trafigga o afferri un oggetto, per 

poi ritirarlo immediatamente a sé. Può portare fino a 12,5 

kg di peso aggiuntivo mentre effettua questo movimento. 
Effettuando questo movimento non spende il suo attacco con 
il Filo di Rasoio. 


AZIONI 


Multiattacco. Il ragno furfante effettua due attacchi con 


l'Artiglio di Falce. 


Artiglio di Falce. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per 


colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d8 + 1) danni 
taglienti. 


Filo di Rasoio (Ricarica 5-6). Attacco con Arma da Mischia: 


+3 al tiro per colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 
(1d4 + 1) danni taglienti e il bersaglio è afferrato (CD 10 per 
sfuggire). Invece di muoversi, il ragno furfante può ritrarre il 
filo di rasoio e tirare se stesso verso la creatura afferrata (il 
ragno furfante entra nello spazio del bersaglio e vi rimane). Gli 
attacchi con l'Artiglio di Falce del ragno furfante dispongono 
di vantaggio contro una creatura afferrata nello stesso spazio. 
Se la creatura afferrata sfugge, il ragno furfante 

si sposta immediatamente verso uno spazio 

non occupato entro 1,5 metri. / 


Ragno J'BA Fori 


Un grosso ragno marrone che ricorda una tarantola, munito di 
zampe esageratamente lunghe, emerge con grazia dai cespugli, 
seguito da altri aracnidi simili più piccoli e di colore giallo. 


Il j°ba fofi ricorda una tarantola gigante con delle zampe molto 
lunghe, per quanto sia dotato di un’intelligenza che suggerisce 
si sia evoluto in qualcosa di superiore a un semplice 
aracnide. 


RagnI CAPIBRANCO. I più giovani sono di colore 
giallo, che lascia posto al tipico marrone man mano 
che crescono. I j°ba fofi immaturi attirano i ragni 
normali nei loro seguiti, radunando masse cheli 
seguono ovunque vadano. 


AMANTE DEL MImETISMO. La colorazione 
naturale di un j”ba fofi, unita alla sua capacità nel 
mimetismo (le setole simili a peli sono solitamente 
coperte da uno strato di foglie), lo rendono 
pressoché invisibile nel suo habitat naturale. 
Tali creature intessonofoglie e altri residui di 
piantenelleloro ragnatele per creare delle 
tane coperte e ben nascoste. 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 75 (10d10 + 20) 

Velocità 12 m, scalare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17 (+3) 17(+3) 15(+2) 4(-3) 13(+1) 6(-2) 


Abilità Furtività +5 (+7 in terreno boschivo o giungla) 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi - 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Andatura sulla Ragnatela. || j'ba fofi ignora le restrizioni di 
movimento causate dalla ragnatela. 

Movimenti del Ragno. || j'ba fofi può scalare le superfici 
difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa in giù, 
senza effettuare una prova di caratteristica. 

Percezione della Ragnatela. Finché è in contatto con una 
ragnatela, il j'ba fofi conosce la posizione esatta di ogni altra 
creatura a contatto con la stessa ragnatela. 

Ragnatele Mimetiche. È necessario superare una prova di 
Saggezza (Percezione) con CD 15 per individuare la ragnatela 
del ragno j'ba fofi. Una creatura che non nota una ragnatela e 
vi entra in contatto è trattenuta dalla ragnatela. Una creatura 
trattenuta può liberarsi dalla ragnatela usando un'azione e 
superando una prova di Forza con CD 12. La ragnatela può 
anche essere attaccata e distrutta (CA 10, 5 pf, vulnerabile ai 
danni da fuoco, immune ai danni contundenti, da veleno e 
psichici). 


Simbiosi del Ragno. Nessun ragno ordinario attaccherà il j'ba 
fofi a meno che non sia controllato magicamente o il j'ba fofi 
attacchi per primo. Inoltre, ogni j'ba fofi è accompagnato da 
uno sciame di ragni (una variante dello sciame di insetti), che 
si muove e attacca in base al comando mentale del j'ba fofi 
(comandare lo sciame non richiede un'azione da parte del j'ba 
fofi). 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 8 (1410 + 3) danni 
perforanti più 22 (5d8) danni da veleno, o la metà dei danni da 
veleno se la creatura supera un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 12. Un bersaglio sceso a 0 punti ferita a causa di 
questo attacco è stabile ma avvelenato e paralizzato per 1 ora, 
anche dopo aver recuperato i punti ferita. 


RAGNO DI LEN 


Questi ragni viola dal corpo rigon fio hanno dei piccoli artigli 
sulle zampe frontali, che usano per poter manipolare gli 
oggetti come fossero piccole mani. Hanno gli addomi di un 
malsano color bianco-violaceo. 


Opio PER GLI UMANOIDI. I nefasti ragni di Leng sono (Z| 


incredibilmente intelligenti. Sono una specie molto 
antica, ricca di conoscenze malvagie e spaventosamente 


umanoidi. Sono soliti addestrare i ragni fantasma affinché 


facciano loro da guardiani o da soldati. È 


SANGUE PERICOLOSO. Hanno un sangue velenoso e corrosivo 
per la maggior parte delle creature native del Piano Materiale. 

Gli abitanti di Lenglo considerano un elemento fondamentale 
nella realizzazione di arpioni eterici e reti incantate. 


Aberrazione Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 144 (17410 + 51) 

Velocità 9 m, scalare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 16(+3) 16(+3) 17(+3) 10(+0) 10(+0) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +6, Int +6 

Abilità Atletica +5, Furtività +6, Percezione +3 

Resistenze ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, privo di 
sensi 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 72 m 

Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Comprensione Occulta. Un ragno di Leng può leggere e usare 


qualsiasi pergamena. 


Odio Antico. Quando è ridotto a 0 punti ferita, il ragno di Leng 
effettua un ultimo attacco sputando veleno prima di morire. 

Sangue Velenoso. Un attaccante che colpisce un ragno di 
Leng con un attacco da mischia entro 1,5 metri deve superare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti subisce 7 
(2d6) danni da veleno ed è avvelenato fino all'inizio del suo 
prossimo turno. 


AZIONI 


Multiattacco. Un ragno di Leng effettua due attacchi con 
l'Artiglio, due attacchi con il Bastone, o uno di ciascuno. 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2410 + 3) danni 
taglienti più 4 (148) danni da veleno. 

Sputare Veleno. Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro per 
colpire, gittata 18 m, un bersaglio. Colpito: 16 (3d8 + 3) danni 
da veleno e la creatura deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14, altrimenti è avvelenata e accecata fino 
alla fine del suo prossimo turno. 


maligna, che nutre un odio atavico verso tutte le specie la 


Bastone di Leng. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (246 + 2) danni 
contundenti più 13 (2412) danni psichici e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 15 altrimenti è 
stordito fino all'inizio del prossimo turno del ragno. 

Incantesimi. Il ragno di Leng lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Intelligenza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 14, +6 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: comprensione dei linguaggi, individuazione del 
magico, stretta folgorante 

3/giorno ciascuno: silenzio 

1/giorno ciascuno: confusione, occhio arcano, pelle di pietra, 
trama ipnotica 


REAZIONI 


Replica Folgorante (3/Giorno). Quando un ragno di Leng 
viene colpito da un attacco o preso di mira da un dardo 
incantato, può creare una barriera di forza magica invisibile 
che aumenta di +5 la sua CA (anche contro l'attacco che 
l'ha innescato) o non subisce danno dal dardo incantato fino 
all'inizio del suo prossimo turno. In aggiunta può lanciare 
stretta folgorante per 9 (248) danni da fulmine contro un 
nemico entro 1,5 metri come parte della stessa reazione. 


Questi ragni devono il nome sia alle spirali rosse che hanno 
sull’addome, uniche per ogni esemplare, sia per le peculiari tecniche 
di caccia. I più grandi si aggirano tra le fronde buie delle foreste 
temperate e subtropicali. 


CACCIATORI TAscaABILI. Questi ragni marroni e pelosi non 
sono dei mostri giganteschi, ma sono grandi abbastanza da 
rappresentare un pericolo. Un tipico ragno righe rosse è grande 
quanto una mano umana a dita aperte, ma alcuni possono 
raggiungere le dimensioni di un piccolo cane. 


SPARA-RAGNATELE. I ragnirighe rosse non tessono ragnatele, 
ma preferiscono posarsi su qualche superficie in attesa di una 
preda. Quando individuano un bersaglio, sparano un filo 
appiccicoso con cui immobilizzarlo, che sfruttano per balzare 
con precisione infallibile su di esso e morderlo. Il potente veleno 
di un ragno righe rosse può paralizzare creature ben più grandi 
di lui, che divora rapidamente grazie alle potenti fauci. 


ABITANTI DELLE CITTÀ. I ragnirighe rosse vengono spesso 
trovati nelle città dove, grazie alle loro dimensioni, vengono 
impiegati come sostituti dei granchi strangolatori in certe forme 
di divinazione. Sono gli esemplari preferiti dai venditori di 
animali esotici, che talvolta ne rimuovono le sacche velenose... 
e altre no. Goblin, coboldi e alcuni umanoidi li prendono al 
posto dei gatti per tenere sotto controllo le infestazioni di topi 
o ratti, rivelandosi dei buoni animali da compagnia se vengono 
ben nutriti. In caso contrario, un ragno righe rosse affamato 
potrebbe divorare altre piccole bestiole, se non persino i propri 
padroni. 


RAGNO RIGHE ROSSE 


Bestia Minuscola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 
Punti Ferita 2 (1d4) 
Velocità 9 m, scalare 9 m 


Ragno RigHe Rosse 


_I0MO-DEI MOSIRI È 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4 (-3) 16 (+3)  10(+0) 1(-5) 10(+0) 2(-4) 


Abilità Furtività +5, Percezione +2 

Immunità ai Danni psichici 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi — 

Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 

Andatura sulla Ragnatela. || ragno ignora le restrizioni di 
movimento causate dalla ragnatela. 

Movimenti del Ragno. || ragno righe rosse può scalare le 
superfici difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa 
in giù, senza effettuare una prova di caratteristica. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno perforante e 
il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 10, altrimenti subisce 3 (146) danni da veleno ed 
è avvelenato fino all'inizio del prossimo turno del ragno. Il 
bersaglio fallisce automaticamente il tiro salvezza e subisce 
1d6 danni da veleno extra se è morso da un altro ragno righe 
rosse finché è avvelenato in questo modo. 

Oscillazione. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 18 m, un bersaglio. Colpito: il ragno si muove 
immediatamente per tutta la lunghezza della ragnatela (fino a 
18 metri) verso il bersaglio e sferra un Morso con vantaggio. 
Questo attacco può essere usato solo se il ragno è più in alto 
rispetto al bersaglio e ad almeno 3 metri di distanza. 


R'» TOMO DEI MOSTRI 


RAGNO DELLA SABBIA 


Quando un ragno della sabbia attacca, erutta dal terreno con 

le zampe beige e maculate, gettandosi in avanti con rapidità 
assassina. Grandi come cavalli, cacciano tanto durante il giorno 
quanto durantela notte. 


TRASCINARE LE PREDE NEI TUNNEL. I ragni della sabbia 

si annidano al di sotto delle pianure e delle praterie aride. 

Sono bestie carnivore, che danno la caccia agli abitanti del 
deserto e ai viaggiatori scavando nella sabbia per nascondersi 
completamente alla vista. Non appena la sua preda giunge a 
tiro, il ragno balza fuori dal nascondiglio, la afferra e la trascina 
sottoterra, dove può avvolgerla nella sua ragnatela prima di 
ucciderla con una serie di morsi. 

BRANCHI DI RAGNI. Cosa c’è di più terrificante di un ragno 
della sabbia solitario? Un branco di ragni della sabbia che 
cacciano assieme. Queste creature costruiscono delle reti di tane 
collegate le une alle altre, chiamate ammassi, che includono una 
femmina e 2 0 3 maschi. Coordinandosi, fanno in modo che 
uno dei ragni attacchi per attirare l’attenzione, mentre gli altri 
aggirano le prede per colpire dalla direzione opposta, eludendo 
la prima linea. 


RAGNO DELLA SABBIA 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (14410 + 28) 

Velocità 9 m, scavare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 17(+3) 14(+2) 4(-3) 12(+1) 4(-3) 


Abilità Furtività +6 (+9 in terreno sabbioso), Percezione +4 

Sensi Percezione passiva 14, percezione tellurica 18 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi — 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Imboscata. Il ragno della sabbia dispone di vantaggio ai tiri per 


colpire contro bersagli sorpresi. 

Movimenti del Ragno. Il ragno della sabbia può scalare le 
superfici difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa 
in giù, senza effettuare una prova di caratteristica. 


AZIONI 


Multiattacco. || ragno della sabbia effettua due attacchi con la 
Zampa Impalante e un attacco con il Morso. 

Zampa Impalante. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro 
per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1412 + 
5) danni perforanti. Se il ragno della sabbia segna un colpo 
critico con questo attacco, tira i dadi danno tre volte invece di 
due. Se entrambi gli attacchi con Zampa Impalante colpiscono 
lo stesso bersaglio, il secondo colpo infligge 11 (1412 + 5) 
danni perforanti extra. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 16 (2410 + 5) danni 
perforanti più 13 (3d8) danni da veleno, o la metà dei danni da 
veleno se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 13. 


REAZIONI 


Imboscata con Botola. Quando una creatura cammina sopra 


a un cunicolo nascosto di un ragno della sabbia, il ragno può 
usare la propria reazione per attaccare quella creatura con due 
attacchi con la Zampa Impalante. La creatura è considerata 

un bersaglio sorpreso per entrambi gli attacchi. Se uno o 
entrambi gli attacchi colpiscono e il bersaglio è una creatura 
di taglia Media o inferiore, allora il ragno della sabbia e il 
bersaglio si affrontano in una prova di Forza contrastata. Se la 
creatura vince, può immediatamente allontanarsi di 1,5 metri 
dal ragno della sabbia. Se la competizione termina in parità, 

la creatura è afferrata (CD 15 per sfuggire). Se il ragno della 
sabbia vince, la creatura è afferrata e trascinata dal ragno della 
sabbia per 9 metri all'interno della sua tana. Se la creatura è 
ancora afferrata all'inizio del prossimo turno del ragno della 
sabbia, è invece trattenuta. La creatura trattenuta può fuggire 
usando un'azione per superare una prova di Forza (Atletica) 
con CD 15. 


I pochi abitanti sopravvissuti di un deserto devastato vivono 
ormai aggrappati a ciò che resta di un’antica città: una città 
magicamente disseminata su centinaia di chilometri. 


Furono UMANI. I ramag erano una potente tribù di stregoni 
dimensionali che aveva stretto un’alleanza con una grande 
società di titani. Erano a tutti gli effetti umani ma, con il tempo, 
le loro bizzarre pratiche li hanno mutati in ciò che sono ora: con 
gli artitroppo lunghi in proporzione al resto del corpo e costretti 
in un’insolita postura ingobbita, non sono chiaramente più 
del tutto umani. Hanno lineamenti spigolosi e capelli 
assurdamente spessi, grossi quanto il dito diun uomo 
adulto, che portano legati in una coda e decorano con 
dei fermagli. 


RETE DI PORTALI. I ramag sfruttano iloroinnatidoni 
magici per tenere in funzione dei potenti condotti magici, 
linee di potere che attraversavano per intero l'impero dei titani. 
Questa padronanza dell’arcano poteva permettere di viaggiare 
istantaneamente anche tra gli avamposti più distanti. A oggi, 
iramag continuano a preservare una rete di monoliti magici 
che collegano i quartieri sparsi della loro patria, un potere che 
diventa però ogni giorno più logoro ed evanescente. 


STUDIOSI E POTENTI. Per quantofragili nel fisico, iramag 
sono astuti, studiosi e naturalmente infusi di magia. Dopo 
generazioni di esposizione agli effetti distorcenti di energie 
arcane fuori controllo, i ramag hanno sviluppato uno spontaneo 
controllo sulla magia e una forte resistenza a essa. Sono 
assolutamente consapevoli della responsabilità che hanno nel 
tenere sotto controllo la magia, come pure sono ben consci 
dei pericoli che tali energie presentano quando sono lasciate 
senza controllo. Per questo motivo, persino i più infimi tra di 
loro possiedono un intelletto acuto e una naturale propensione 
all'arte incantatoria. 

Moltiramaginiziano il percorso di studi comune a molti 


maghi. Sono in pochi a diventare degli avventurieri erranti, ma AZIONI 
non èr ALO che spedizioni ben equipaggiate partano dalla loro Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
terra natia per esplorare i luoghi circostanti. portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni taglienti. 


Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
CKEJEPx:.. gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni 
Umanoide Medio (Ramag), Qualsiasi Allineamento perforanti. 
Classe Armatura 13 (armatura di cuoio) 
Punti Ferita 27 (6d8) 
Velocità 9 m 
SEI DER IIS E IZ 1 I ramag vivono tutti all’interno dei dodici distretti sparsi 
FOR DES COS INT SAG CAR della loro capitale, Ramagani (“casa”, nel loro dialetto), 
9 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 16 (+3) 12 (+1) 1 (+0) undici dei quali si trovano nelle Lande Abbandonate 
n'—_—__—— 1 i ——t—t@t delle Terre del Sud, mentre l’ultimo è su un'isola al 
largo della costa. Per quanto tali distretti siano distanti 


Abilità Arcano +5, Indagare +5 3 : o È Se 
tra loro, iramagli considerano tutti parte di un’unica 


Sensi Percezione passiva 11 
Linguaggi Comune 


grande metropoli. Quelli abitati sono protetti da potenti 
incantatori del loro popolo e dai Guardiatempesta: una 


Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 guarnigione di guerrieri arcani che utilizza delle baliste 

e lle IV Ùu({°[I"""“" ])C: fulminanti incantate per difendere la città; una balista 

Resistenza alla Magia. Il ramag dispone di vantaggio ai tiri fulminante funziona esattamente come una normale 
salvezza contro incantesimi o altri effetti magici. balista, ma infligge 1d10 danni da fulmine aggiuntivi con 


ogni colpo. 


RATATOSK 


Creature squittenti che somigliano solo in apparenza a dei normali 
scoiattoli, i ratatosk hanno piccole zanne e un pelo che risplende 
tanto da sfidare la luce circostante. 


CELESTIALI DAL PeLO Lucino. I ratatosk sono esseri celestiali 
assolutamente convinti di ricoprire un ruolo indispensabile nel 
multiverso. Hanno il pelo lucido e si prendono grande cura delle 
loro piccole zanne, sempre pulite e ordinate. 


MESSAGGERI PLANARI. I ratatosk furono creati per inviare 
messaggi tra i piani, come custodi delle parole scambiate tra le 
divinità e i loro servitori. Tuttavia, per qualche motivo ormai 
perso nel tempo, la loro natura si è allontanata da tale scopo. 
Sono innumerevoli i saggi che tuttora speculano su quale possa 
essere stata la vera causa di un simile cambiamento. 
CHIACCHIERICCIO EsASPERANTE. I ratatosk sono ingannatori 
insaziabili. Il loro costante squittire non è in alcun modo 
paragonabile al ciarlare delle loro controparti animali, ma 

è di fatto un incessante groviglio di pettegolezzi celestiali. 
Queste piccole creature si deliziano nello scoprire segretia 
ogni occasione e nel diffondere poi ciò che sanno nei modi più 
dispettosi. Non è raro che due persone che ascoltano lo stesso 
ratatosk sentano parole completamente diverse e che vengano 
alle mani mosse da tale incomprensione. 


Celestiale Minuscolo, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 42 (12d4 + 12) 

Velocità 6 m, scalare 6.m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4 (-3) 18 (+4)  12(+1) 17(+3) 10(+0) 18(+4) 


Tiri Salvezza Sag +2, Car +6 

Abilità Furtività +6, Inganno +6, Persuasione +6 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Celestiale, Comune, telepatia 30 m 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Comunione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


AZIONI 


Corna. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno perforante più 
14 (4d6) danni psichici e il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 14, altrimenti è affascinato per 
1 minuto. Finché è affascinata in questo modo, la creatura 
considera un alleato determinato casualmente come un 
nemico. 


Squittio Divisivo (Ricarica 5-6). Fino a sei creature entro 
9 metri in grado di sentire il ratatosk devono effettuare 
tiri salvezza su Carisma con CD 14. In caso di fallimento, la 
creatura subisce un effetto simile all'incantesimo confusione 
per 1 minuto. Una creatura interessata ripete il tiro salvezza 
alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei 
termina. 

Incantesimi. || ratatosk lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza CD 
14). 

A volontà: animale messaggero, beffa crudele, messaggio 
3/giorno ciascuno: inviare, suggestione 
1/giorno: immagine speculare 


AZIONI BONUS 


Zambpettare. || ratatosk può effettuare l'azione di Scatto, 
Disimpegno, o Nascondersi come azione bonus a ogni suo 
turno. 


REAZIONI 


Menzogne Disperate. Una creatura in grado di sentire il 
ratatosk deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
14 quando attacca il ratatosk. Se il tiro salvezza fallisce, la 
creatura effettua comunque l'attacco, ma deve scegliere una 
creatura bersaglio diversa. Deve scegliere un alleato se non ci 
sono altri nemici a portata o a gittata dell'attacco. Se non ci 
sono altri bersagli a portata o a gittata dell'attacco, 

l'attacco si effettua comunque (spendendo 
munizioni o slot incantesimo, se richiesto) 
ma fallisce automaticamente e non ha 
alcun effetto. 


RATTIDE 


I rattidi sono grandi quanto gli halfling, ma vantano girovita più 
esili e sono più rapidi nei movimenti. Certo, un osservatore poco 
attento potrebbe comunque scambiarli per halfling, ma i musi 
agitati, î piedi ossuti e le lunghe code rosa dovrebbero fugare ogni 
dubbio. 


I rattidi sono tutti sopravvissuti prudenti, ladri e ingannatori. 
I loro forti legami di famiglia li predispongono a trovare ed 
entrare a far parte di ogni genere di società criminale, ma 
non è raro incontrarne che operino come esploratori e 
sabotatori esperti, capaci di infiltrarsi senza alcuna difficoltà 
in qualsiasi accampamento militare, fogna cittadina e 
persino castello sotterraneo. I loro governanti tendono a essere 
incantatori e ladri. 


ADATTABILI. I rattidi sono buoni nuotatori e necessitano di poco 
per sostentarsi. Alcuni gruppi sono endemici di isole tropicali 

e subtropicali, mentre altri popolano foreste, fogne, labirinti e 
antiche città in rovina. 

COMBATTENTI RAPIDI. I rattidi preferiscono le armie le 
armature leggere, combattendo con rapidità e sfruttando il 
numero per abbattere gli avversari. Possono allearsi con goblin, 
darakhul e coboldi, ma preferiscono mettersi al servizio di un 
“Re dei Ratti”, che potrebbe essere un ratto a sua volta o qualcosa 
di completamente diverso (per esempio un ratto mannaro, un re 
dei ratti, un ogre, un demone minore, o un non morto senziente). 


Umanoide Piccolo (Rattide), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura di cuoio borchiato) 
Punti Ferita 7 (206) 

Velocità 7,5 m, nuotare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7 (-2) 15(+2)  11(+0) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 


Abilità Percezione +2 
Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune 
Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 
Agilità. || rattide può muoversi attraverso lo spazio di qualsiasi 
creatura di taglia Media o superiore. 
Tattiche del Branco. Il rattide dispone di vantaggio ai tiri per 
colpire contro una creatura se almeno un alleato del rattide 
si trova entro 1,5 metri dalla creatura e l'alleato è in grado di 
attaccare. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
perforanti. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 6 (148 + 2) 
danni perforanti. 


Umanoide Piccolo (Rattide), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura di cuoio borchiato) 
Punti Ferita 18 (4d6 + 4) 

Velocità 7,5 m, nuotare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7 (-2) 16 (+3) 12(+1) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 


Abilità Acrobazia +5, Furtività +7, Percezione +2 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gergo Ladresco 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 

Agilità. Un rattide ladro può muoversi attraverso lo spazio di 
qualsiasi creatura di taglia Media o superiore. 

Attacco Furtivo (1/Turno). Un rattide ladro infligge 3 (146) 
danni extra quando colpisce un bersaglio con un attacco con 
arma e dispone di vantaggio al tiro per colpire, o quando il 
bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato del rattide ladro 
(purché l'alleato non sia incapacitato e il rattide ladro non 
subisca svantaggio al tiro per colpire). 

Tattiche del Branco. Un rattide ladro dispone di vantaggio ai 
tiri per colpire contro una creatura se almeno un alleato del 
rattide si trova entro 1,5 metri dalla creatura e l'alleato è in 
grado di attaccare. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d4 + 3) danni 
perforanti. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) 
danni perforanti. 

Raffica di Pugnali di Ratto. Attacco con Arma a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, gittata 6/18 m, tre bersagli. Colpito: 5 (1d4 + 3) 
danni perforanti. 


AZIONI BONUS 


Azione Scaltra. Un rattide ladro può usare un'azione bonus per 
effettuare l'azione di Scatto, Disimpegno, o Nascondersi. 


RAVENALA 


I ravenala proteggono le foreste tropicali, in quanto guardiani 
della flora e della fauna locale. Hanno teste coronate da grandi 
frasche verdi con lunghi rami e baccelli spinosi, mentre le loro 
braccia penzolanti culminano con degli artigli di legno uncinati. 
I ravenala crescono fino a 6 metri di altezza e possono pesare oltre 
800 kg. 


ConsiIGLIERI FRoNDOSI. Gli umanoidi tribali rispettano 

e venerano i ravenala e, nei momenti di maggior bisogno, 

sono soliti andare in cerca del loro consiglio o del loro magico 
intervento. A meno che non vengano avvicinati e interpellati 
direttamente, è raro che i ravenala interagiscano con le altre 
specie. 

LAMENTI DEI PRIGIONIERI. A differenza dei treant, i ravenala 
preferiscono evitare i conflitti fisici a favore di mezzi più arcani. 
Se infastiditi, imprigionano le creature ostili all’interno delle 
loro cortecce piuttosto che ucciderle o divorarle. Le creature 
intrappolate non possono che intonare il loro lamento mentre 
vengono trascinate verso luoghi distanti e pericolosi. 


Vegetale Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 126 (12d10 + 60) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 10(+0) 20(+5) 12(+1) 16(+3) 12(+1) 


Tiri Salvezza Sag +6, Car +4 

Vulnerabilità ai Danni fuoco, freddo 

Resistenze ai Danni contundente, perforante 

Immunità alle Condizioni accecato, assordato 

Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi Comune, Druidico, Elfico, Silvano 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Camminare nel Verde. || ravenala può muoversi attraverso 
il sottobosco, naturale o magico, senza dover effettuare 
una prova di caratteristica e senza spendere movimento 
aggiuntivo. 

Resistenza alla Magia. Il ravenala dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. |l ravenala effettua due attacchi con lo Schianto e 


due attacchi con il Baccello Esplosivo. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (246 + 5) danni 
contundenti. 

Baccello Esplosivo. Attacco a Distanza da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 8 (146 + 5) danni 
contundenti e il bersaglio e tutte le creature entro 1,5 metri 
da esso subiscono anche 5 (2d4) danni perforanti, o la metà di 
questi danni se superano un tiro salvezza su Destrezza con CD 
15: 


Fagocitare Lamentoso. Il ravenala prende a bersaglio una 


creatura di taglia Media o inferiore entro 1,5 metri da esso. 

Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 13, altrimenti è afferrato e trattenuto dal ravenala. Finché 
è trattenuta, la creatura è fagocitata all'interno del tronco del 
ravenala. Il ravenala può afferrare una creatura alla volta; la 
lotta non gli impedisce di usare altri attacchi contro bersagli 
diversi. La creatura trattenuta deve effettuare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 14 all'inizio di ogni suo turno. In caso 

di fallimento, la creatura è obbligata a intonare un lamento 
elencando tutti i suoi errori e misfatti finché è trattenuta. 
Cantare impedisce di pronunciare parole di comando, di 
lanciare incantesimi con componenti verbali, o qualsiasi 
comunicazione verbale. La creatura trattenuta può comunque 
effettuare attacchi da mischia. Quando il ravenala si muove, 
la creatura trattenuta si muove insieme a esso. Una creatura 
trattenuta può fuggire usando un'azione per effettuare una 
prova di Forza con CD 15. Se la supera, la creatura fugge ed 
entra in uno spazio a sua scelta entro 1,5 metri dal ravenala. 


Incantesimi. || ravenala lancia uno dei seguenti incantesimi con 


Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 14): 

A volontà: intralciare, sonno 

1/giorno ciascuno: guarigione, muro di spine 


RAZZIATORE DELLA FORESTA 


Tipologia di giganti primitiva e relativamente piccola, i razziatori 
della foresta, quando possono, rivendicano le aree selvagge più 
lontane dalla civiltà. 


PELLE DIPINTA. Un essere brutale più o meno delle dimensioni 
e della forma di un orco, che si ricopre di vernice o fango 
colorato. Un’arcata sopraccigliare esagerata sporge su ravvicinati 
occhi da suino, mentre 

muscoli striati guizzano su = 
tutto il corpo. 


RELEGATI NELLE TERRE SELVAGGE. 
Crudeli e selvaggi nei rapporti, il loro atteggiamento 
si è ritorto contro di loro tanto che, nei luoghi dove 
possono essere facilmente rintracciati, sono stati quasi portati 
all’estinzione. Da allora, hanno imparato a fare razzie lontano 
dalle loro dimore nascoste e sono stati avvistati in luoghi 
insospettabili. 

AMICI DEGLI ORCHI. I razziatori della foresta vanno d’accordo 


con orchi e goblin, che apprezzano la loro forza bruta e la loro 
abilità nelle scorrerie notturne. 


Gigante Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 114 (12d10 + 48) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21(+5) 10(+0) 18(+4) 6(-2) 10(+0) 7(-2) 


Tiri Salvezza Cos +6 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 
36m 

Linguaggi Gigante, Orchesco, Silvano 
Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il razziatore della foresta subisce svantaggio ai tiri per 
colpire, oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) basate 
sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. || razziatore della foresta effettua due attacchi 
con la Lancia da Cinghiale. 

Lancia da Cinghiale. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro 
per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito:16 (2410 + 5) 
danni perforanti e il razziatore della foresta può scegliere di 
spingere il bersaglio di 3 metri se fallisce un tiro salvezza su 
Forza con CD 16. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 19 (3d8 + 5) danni 
contundenti. 


RE DEI RATTI 


Un imponente groviglio di ratti rugosi, fusi insieme in un 
amalgama di teschi, ossa e carni ammassati. Zanne, occhi e 
pelo scorrono senza posa dando vita a un unico sciame 
inquietante che si muove su due gambe. 


Cope Fuse. Quando decine e decine di ratti aggrovigliano le 
loro code in un grosso nodo di ossa e cartilagini bitorzolute, 
in venerazione del demone ratto Chittr’°k°k, prende 
vita un re dei ratti, un’entità le cui dimensioni e potere 
crescono molto rapidamente. 


Re DI FoGNE E TOPAIE. Il re dei ratti è una creatura astuta 
che caccia nelle fogne, nei cimiteri e nei bassifondi delle città. 
Alcuni arrivano persino a prendere il controllo di intere 
gilde di ladri o di orde di mendicanti disposte a giurare 
loro fedeltà. Finché non vengono scoperte, queste creature 
continuano a crescere diventando sempre più grandi e 
potenti. 


PesTE E Magia Oscura. Il re dei rattiè il risultato di una 
peste infusa di magia oscura: l’empia cerimonia che occorre 
praticare per crearne uno è chiamata “Incoronazione del 
Re dei Ratti”. I ratti afflitti dai residui virulenti dei riti di 
magia nera, o che furono soggetti a esperimenti degeneri, 

si legano gli uni agli altri. A mano a mano che il numero di 
esserini che compone l’amalgama cresce, la creatura scopre 
di possedere intelligenza e volontà sempre maggiori... e finisce 
invariabilmente per impazzire. 


Mostruosità Media, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 76 (9d8 + 36) 

Velocità 9 m, scavare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6 (-2) 16(+3) 18(+4) 11(+0) 15(+2) 16(+3) 


Abilità Furtività +6 
Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 
Immunità ai Danni veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, prono, spaventato, stordito, trattenuto 


Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Gergo Ladresco 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Olfatto Acuto. || re dei ratti dispone di vantaggio alle prove di 


Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 

Piaga di Sventura. || re dei ratti irradia un'aura magica di 
sfortuna del raggio di 9 metri. Un nemico del re dei ratti che 
inizia il proprio turno nell'aura deve superare un tiro salvezza 
su Carisma con CD 14, altrimenti è maledetto dalla sfortuna 
fino all'inizio del suo prossimo turno. Quando un personaggio 
maledetto effettua un tiro per colpire, una prova di 
caratteristica, o un tiro salvezza, deve sottrarre 1d4 al risultato. 


AZIONI 


Multiattacco. |l re dei ratti effettua 
quattro attacchi con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
perforanti e una creatura morsa deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 15, altrimenti è contagiata da una 
malattia. Una creatura malata ottiene immediatamente 
un livello di indebolimento. Quando la creatura completa 
un riposo lungo, deve ripetere il tiro salvezza. In caso di 
fallimento, la creatura ottiene un altro livello di indebolimento. 
Se lo supera, la malattia non progredisce. La creatura guarisce 
dalla malattia se supera il tiro salvezza dopo due riposi lunghi 
consecutivi o se riceve un incantesimo ristorare inferiore o 
magie simili. Dopodiché, la creatura recupera da un livello di 
indebolimento dopo ogni riposo lungo. 

Evocare Sciame (1/Giorno). || re dei ratti evoca tre sciami di 
topi. Gli sciami appaiono immediatamente entro 18 metri 
dal re dei ratti. Possono apparire in spazi occupati da altre 
creature. Gli sciami si comportano come alleati del re dei ratti. 
Rimangono per 1 ora o finché il re dei ratti non muore. 


REAZIONI 


Assorbimento. Quando il re dei ratti infligge danni a un topo 
o a uno sciame di topi può assorbire il topo, o parte dello 
sciame, all'interno della propria massa. Il re dei ratti recupera 
punti ferita pari ai danni inflitti al topo o allo sciame. 


REDCAP 


Di primo acchito, queste creature trasandate e logore hanno 
l’aspetto di un vecchio macilento, anche per via della tipica 
barba incolta e dei grossi denti gialli. Sono munite di grandi 
picche e pesanti stivali dalle punte in ferro, ma il dettaglio più 
caratteristico è il berretto intriso di sangue che indossano sulla 
testa. 


CAPPELLI INTRISI DI SANGUE. I redcap (letteralmente, 
“berretti rossi”) sono creature straordinariamente pericolose, 
che indossano in modo piuttosto letterale il marchio della 
loro crudeltà e malvagità. I berretti da cui prendono il nome 
ne definiscono l’esistenza, berrettiche vanno costantemente 
ravvivati con sangue fresco. 


CosTRETTI A UccIDERE. I redcap non sono crudeli e sanguinari 
per scelta, ma per necessità. Per potersi sostentare, sono 

costretti a intingere di frequente i loro berretti nel sangue fresco 
di un umanoide; se non dovesse riuscire a farlo, la creatura 
avvizzirebbe e morirebbe rapidamente dopo soli tre giorni. Un 
redcap il cui berretto è ormai completamente secco diventa una 
forza della natura violenta e disperata, che preferirebbe morire in 
battaglia piuttosto che deperire scivolando nel nulla. 


BANDITI E MERCENARI. I redcap più longevi sono soliti servire 
in armate di predoni, o si guadagnano da vivere dandosi al 


brigantaggio. 


Folletto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (14d8 + 42) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 10(+0) 17(+3) 11(+0) 13(+1) 8(-1) 


Tiri Salvezza Cos +6 

Abilità Atletica +8, Intimidire +5 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Silvano, Sottocomune 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Berretto Rosso. || redcap deve immergere il proprio berretto 
nel sangue di un Umanoide ucciso non più di un'ora 
prima, almeno una volta ogni tre giorni. Se trascorre più 
di 72 ore senza farlo, il sangue sul suo berretto si secca e 
il redcap ottiene un livello di indebolimento ogni 24 ore. 
Quando il berretto è asciutto, il redcap non può rimuovere 
l'indebolimento in nessun modo. Tutti i livelli di indebolimento 
sono immediatamente rimossi quando il redcap immerge il 
proprio berretto nel sangue fresco. Un redcap che muore a 
causa di questo indebolimento è ridotto in polvere. 

Stivali Calpestanti. || redcap subisce svantaggio alle prove di 
Destrezza (Furtività). 


AZIONI 


Multiattacco. || redcap effettua due attacchi con la Picca e un 
attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (248 + 5) danni 
perforanti e la creatura sanguina copiosamente. Una creatura 
sanguinante deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 15 all'inizio del proprio turno, altrimenti subisce 10 
(3d6) danni necrotici e continua a sanguinare. Se supera il 
tiro salvezza, la creatura non subisce alcun danno necrotico e 
l'effetto termina. Una creatura subisce questo danno solo una 
volta per turno, indipendentemente dal numero di morsi subiti, 
mentre se supera un singolo tiro salvezza il sanguinamento 
termina. Anche spendere un'azione per superare una prova di 
Saggezza (Medicina) con CD 15 o un quantitativo qualsiasi di 
guarigione magica arresta il sanguinamento. Costrutti e Non 
Morti sono immuni all'effetto di sanguinamento. 

Picca. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1410 + 5) danni 
perforanti. 


AZIONI BONUS 


Calcio Ben Piazzato. || redcap può calciare una creatura entro 


1,5 metri. La creatura calciata deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 15, altrimenti cade a terra prona. 


RUSALKA 


Una donna a piedi nudi dai lunghi capelli, con la pelle quasi 
completamente trasparente che siede sul ramo di un salice. Ha 
la chioma e gli indumenti bagnati, come se fosse appena uscita 
dall’acqua, e sfoggia un sorriso dall’aria amichevole. 


Quando una donna affoga, il suo corpo gocciolante può 
rianimarsi come rusalka. C’è chi sostiene che la vittima debba 
essersi suicidata, altri che l’acqua stessa debba essere corrotta da 
un assassinio o da qualche spirito malvagio superiore. 

NEI PrEssI DELL’AcQuA. Le rusalka abitano nello specchio 
d’acqua in cui sono morte ed emergono solo durante la notte. 
Alcune si arrampicano su un albero vicino, dondolano i piedi 
sulla superficie dell’acqua e intonano un cantoammaliante. Altre 
siedono sulla riva, con le dita impegnate a intrecciarsi i capelli in 
attesa di una preda. Per quanto la loro maledizione le obblighi 

a rimanere vicine al punto in cui sono morte, durante le notti di 
luna piena possono allontanarsi per danzare sulle spiagge o sugli 
argini dei fiumi, passando la notte a cantare e invitando giovani 
uomini a unirsi a loro. 

CANTI E Poesia. Le rusalka ipnotizzano e seducono i passanti 
con canti, danze e poesie. Sono solite prendere di mira giovani 
uomini, ma possono predare anche bambini curiosi, vecchi 
solitari e altre donne dal cuore infranto. Quando una potenziale 
vittima si avvicina abbastanza, la rusalka la intrappola con i suoi 
capelli e la trascina sott'acqua per affogarla. 

PASSO DELL’AMANTE. Una rusalka non può spacciarsi per 
umana se non quando può nascondersi nelle tenebre più buie, 
ma potrebbe sostenere di essere uno spirito degli alberi solitario 
o una ninfa benevola disposta a esaudire un desiderio in cambio 
di un bacio. Potrebbe separare le acque di un lago e ingannare 

la sua vittima, convincendola ad avvicinarsi al centro con la 
promessa di un gesto affettuoso... concesso mentre i capelli della 
creaturaintrappolanola preda e l’acqua la travolge riversandosi 
su di lei. In alternativa, la rusalka può usare camminare sull'acqua 
per permettere a lei e al suo bersaglio di passeggiare sulla 
superficie, facendogli dono di un lungo bacio (per impedirgli di 
prendere fiato) per poi porre fine all’incantesimo là dove illago è 
più profondo, trascinandolo verso il fondale. 


Non Morto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 88 (16d8 + 16) 

Velocità 9 m, nuotare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17 (+3) 13(+1) 12(+1) 11(+0) 15(+2) 18(+4) 


Immunità ai Danni necrotico, veleno; perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 6 (2.300 PE) 


Bonus di Competenza +3 


Camuffamento Acquoso. In aree di luce fioca oppure oscurità, 
una rusalka che si trova sott'acqua è invisibile. 

Natura Insolita. Una rusalka non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Trecce Rinsecchite. Se una rusalka è tenuta fuori dall'acqua 
per 24 ore consecutive, i suoi capelli e il suo corpo si seccano 
diventando erbacce di palude rinsecchite e la creatura è 
completamente distrutta. 


AZIONI 


Bacio Mozzafiato. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: il bersaglio è 
afferrato (CD 13 per sfuggire) e la rusalka aspira tutta l'aria dai 
polmoni del bersaglio con un bacio. Se una rusalka ha ancora 
movimento a disposizione, essa trascina la creatura afferrata in 
acque profonde, dove la creatura inizia ad annegare. 

Capelli Che Affogano (1/Giorno). | lunghi capelli della rusalka 
si aggrovigliano intorno a una creatura da essa afferrata. La 
creatura subisce 33 (6410) danni necrotici, o la metà di questi 
danni se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 15. 
Inoltre, finché non sfugge dalla lotta con la rusalka, la creatura 
è trattenuta e subisce svantaggio alle prove di Forza per 
liberarsi dalla lotta. 

Incantesimi. La rusalka lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15): 

A volontà: camminare sull'acqua (può essere terminato 
liberamente a volontà), controllare acqua, linguaggi, 
suggestione 

1/giorno: dominare persone 


SAGOMA DI SABBIA 


Le sagome di sabbia sono spiriti di chi è morto sprofondando nella 
disperazione in un territorio polveroso, seppellito durante una 
tempesta di sabbia, gettato in un pozzo secco, 0 caduto vittima 
del collasso di una duna. Dall’as petto simile a un’ombra che 

si distende dal suolo, i movimenti irregolari di una sagoma di 
sabbia sono difficili da prevedere. 


Corri SaBBIOSI. Se disturbate o agitate, queste anime senza 
riposo fanno vorticare la sabbia che le circonda a formare degli 
ampi vortici che rassomigliano, per quanto solo alla lontana, 
alle sembianze fisiche che avevano in vita. Hanno il controllo di 
queste forme come lo avevano dei loro corpi. 


MovIMENTI SENZA Tracce. Le sagome di sabbia scivolano 
sulla sabbia senza lasciare alcuna traccia o segno del loro 
passaggio. È grazie a questa capacità che riescono a cogliere di 
sorpresa anche i più cauti viaggiatori, che si ritrovano attaccati 
improvvisamente da sotto i piedi. 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 105 (14d8 + 42) 

Velocità 9 m, scavare9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 12(+2) 17(+3) 7(-2) 12(+1) 10(+0) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 


Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, 
spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 11, percezione tellurica 18 m, 
scurovisione 18m 

Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Camuffamento. In ambienti desertici, la sagoma di sabbia può 
usare l'azione di Nascondersi anche se direttamente osservata. 

Forma di Sabbia. La sagoma di sabbia può muoversi attraverso 
uno spazio stretto quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 

Natura Insolita. Una sagoma di sabbia non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere o dormire. 


Scivolare nella Sabbia. La sagoma di sabbia può scavare 
attraverso la sabbia non magica senza alterare il materiale 
attraverso il quale si muove. Quando scava in questo modo è 
invisibile. 

Vulnerabilità all’Acqua. Per ogni 1,5 metri in cui la 
sagoma di sabbia si muove a contatto con l'acqua o per 
ogni 4 litri d'acqua riversati su di essa, subisce 2 (1d4) 
danni da freddo. Una sagoma di sabbia completamente 
immersa nell'acqua subisce 10 (4d4) danni da freddo 
all'inizio del proprio turno. 


AZIONI 


Multiattacco. La sagoma di sabbia effettua due attacchi con lo 
Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (3d6 + 4) danni 
contundenti. Se entrambi gli attacchi colpiscono una creatura 
di taglia Media o inferiore, il bersaglio è afferrato (CD 14 per 
sfuggire) e la sagoma di sabbia lo fagocita. 

Fagocitare. La sagoma di sabbia fagocita una creatura di taglia 
Media o inferiore da essa afferrata. Il bersaglio fagocitato è 
accecato e trattenuto, ma non è più afferrato. Deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 15 all'inizio di ogni 
turno della sagoma di sabbia, altrimenti subisce 14 (3d6 + 
4) danni contundenti. Se la sagoma di sabbia si muove, la 
creatura fagocitata si muove insieme a essa. La sagoma di 
sabbia può fagocitare solo una creatura alla volta. 

Haboob Infestato (Ricarica 4-6). La sagoma di sabbia si 
trasforma in una nube ribollente di polvere e sabbia piena di 
forme spaventose del raggio di 18 metri. Una creatura che 
inizia il proprio turno entro la nube deve scegliere se chiudere 
gli occhi ed essere accecata fino all'inizio del suo prossimo 
turno, o tenere gli occhi aperti ed effettuare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 15. Se il tiro salvezza fallisce, la creatura è 
spaventata per 1 minuto. Una creatura spaventata ripete il tiro 
salvezza su Saggezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. 


ScHELETRO FAUCI DI SQUALO 


La sagoma umanoide si muove attraverso l’acqua salmastra ma, 
più si fa vicina, più diventa chiara la sua natura non morta. Il suo 
corpo è formato interamente da fauci di squalo, messe insieme e 
portate in vita dalla magia oscura. 


Composti da numerose fauci di squalo interconnesse, p 
questi orrori vengono animati da empie magie che Y 
forniscono loro una forma vagamente umanoide. I \ 
sacerdoti sahuagin li rianimano affinché proteggano \\ 
i loro sepolcri d’ossa. Questi scheletri fauci di squalo si 
nascondono trale pile di ossa, in agguato, pronti a balzare "\ 
su qualsiasi anima indesiderata dovesse invadere i luoghi 
sacri ai sahuagin. Altri potrebbero invece essere di guardia ai 
tesori di qualche pirata o ad antichi relitti. 


AUTOMA NoN Morto. Privi di qualsiasi coscienza, gli 
scheletri fauci di squalo 

non fanno nulla senza aver 
ricevuto un ordine dai loro 
creatori, di cui seguono 

le istruzioni alla lettera. Il 
creatore di un simile essere può 
imporgli un nuovo comando se 
lo scheletro si trova entro 18 metri 
ed è capace di vedere e sentire il suo 
padrone. Altrimenti, uno scheletro fauci 
di squalo segue le ultime istruzioni che 

ha ricevuto al meglio delle sue capacità 
con determinazione assoluta, reagendo 
solo per difendersi in caso venga attaccato. 


Non Morto Grande, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 45 (6410 + 12) 

Velocità 9 m, nuotare 9m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 10(+0) 15(+2) 6(-2) 8(-1) 4 (-3) 


Abilità Furtività +2, Percezione +1 
Vulnerabilità ai Danni contundente 


Immunità ai Danni freddo, necrotico, 
veleno 


Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento 
Sensi Percezione passiva 11, percezione cieca 9 m, scurovisione 


AZIONI 


18m Multiattacco. Lo scheletro fauci di squalo effettua un attacco 
Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla con il Morso e un attacco con l'Artiglio. 
Sfida 1(200 PE) Bonus di Competenza +2 Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 


portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Grande o 
inferiore, è afferrato (CD 13 per sfuggire). Fino al termine 
della lotta, lo scheletro fauci di squalo può mordere solo una 
creatura afferrata e dispone di vantaggio ai tiri per colpire. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (248 + 3) danni 
taglienti. 


Natura Insolita. Uno scheletro fauci di squalo non ha bisogno 
di respirare, mangiare, bere o dormire. 
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ScHELETRO TRoLL DI RAMPICANTI 


Questi scheletri troll sono completamente coperti di muschio e AZIONI 
avvolti da rampicanti in fiore. Si aggirano tra le ombre degli alberi 
morti e i boschi profanati. 


Multiattacco. Lo scheletro effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d10 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni 
taglienti. 


MAGIA DELLA TERRA NERA. Gli scheletri troll di rampicanti 
proteggono i boschi delle driadi delle spine cupe e i circoli sacri 
dei druidi; altri servono come guardiani i vila o persino colonie 
di furtivi del muschio. In ogni caso, sono stati creati con la 
magia della terra nera per uno scopo e quell’energia alimenta 
l'eccezionale forza e resistenza di cui sono muniti... per quanto 
faccia poco per il loro intelletto. 


RICRESCITA COSTANTE. I loro viticci si rigenerano 
rapidamente, persino dopo la morte; una rigenerazione 
tanto potente che permette loro di riattaccarsi gli arti recisi. 
È possibile distruggerli e rendere inoffensivi i viticci chelli 
ricoprono solo con il fuoco o l’acido. 


VINCOLATI AL CUORE DI UN ALBERO. Gli scheletri troll di 
rampicanti nascono direttamente dal viticcio principale che 
avvolge l’albero di una driadedelle spine cupe, di un treant, o 

di un treant piangente. Si tratta di creature prive di coscienza, 
fatta eccezione per il desiderio di proteggere l’albero da cui sono 
nati, all’interno del quale si trova il cuore ditrollincantato da 
cui traggono potere. Distruggere il cuore dentro l’albero uccide 
istantaneamente lo scheletro che vi è vincolato. 


SCHELETRO TROLL DI RAMPICANTI 


Vegetale Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 119 (14d10 + 42) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 12(+1) 16(+3) 6(-2) 8(-1) 


Tiri Salvezza Cos +11 

Resistenze ai Danni contundente, 
perforante e tagliente da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni assordato, 
avvelenato, indebolimento 

Sensi Percezione passiva 9, scurovisione 18 m 

Linguaggi - 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Rigenerazione. Lo scheletro troll di rampicanti 
recupera 5 punti ferita all'inizio del proprio turno 
se si trova entro 3 metri dai rampicanti di una 
driade delle spine cupe e non ha subito danni da 
acido o da fuoco dal turno precedente. Lo scheletro 
muore solo se inizia il proprio turno con 0 punti ferita e 
non può rigenerarsi, se la driade delle spine cupe che lo ha 
creato muore, o se il cuore di troll all'interno dell'albero della 
driade o del treant viene distrutto. 


SCHEZNYKI 


Questi piccoli folletti feroci hanno l’aspetto di nani, sporchi e 
trasandati, vestiti con dei pantaloni e delle maglie di iuta legati in 
vita con uno spago sfilacciato. Sono solitamente scalzi, hanno piedi 
dalle unghie sporche e rotte e portano sulla testa, a mo’ di cappelli, 
dei baschi di tela grezza e cuoio conciato. 


Nani CorroTTI. Soprannominati “evanescenti”, questi piccoli 
folletti feroci simili a nani infestano cave abbandonate e antiche 
rovine, uccidendo e derubando ogni visitatore ignaro dovessero 
incontrare. Leggenda vuole che gli scheznyki siano nani pigri 
corrotti dagli elfi d'ombra, ma c'è chi ritiene siano in realtà nani 
che hanno giurato fedeltà ai sovrani dei folletti moltotempo fa. 
Vivono in miniere inondate e abbandonate, rovine diroccate e 
persino nei complessi tombali di sacerdoti e divinità-re cadute 
ormai da tempo. 
CapPELLI Macici. Gli elfi d'ombra loro padroni hanno fatto 
dono agli scheznyki di cappelli magici, con cui possono volare 
e rendersi invisibili a loro piacimento. Questi cappelli possono 
essere rubatie utilizzati dagli avventurieri (vedi riquadro), ma gli 
scheznyki lotteranno accanitamente per riaverli indietro. 
BARBE ARCANE. Se un avventuriero riesce a entrare in lotta con 
uno scheznyki, può tentare di tagliare la barba della creatura con 
una lama magica (la barba ha CA 15 e 5 pf). Quando un attaccante 
riesce a tagliarne la barba, lo scheznyki perde l’accesso a tutti gli 
incantesimi; inoltre, quella stessa barba è un utile ingrediente 
per creare inchiostri e pozioni. 

Se lo scheznyki si ritrova contemporaneamente senza barba 
né cappello, cade in un devastante coma profondo e muore 
dopo 24 ore o non appena viene esposto alla luce del sole. 
Quando ciò accade, il corpo della creatura si polverizza e viene 
portato via dalvento nel giro di 1 round. Se la sua barba viene 
riattaccata o ricresce magicamente, o se gli viene rimesso in testa 
il cappello per tempo, lo scheznyki si riprende immediatamente 
e completamente. 


Folletto Piccolo, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 153 (18d6 + 72) 

Velocità 6 m, scalare 4,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 15(+2) 18(+4) 15(+2) 16(+3) 16(+3) 


Oggetto meraviglioso, non comune (richiede sintonia) 


Questo cappello fornisce a un indossatore non scheznyki 

la capacità di diventare invisibile, o di volare, una volta al 
giorno (solo su di sé) per una durata massima di 1 minuto. 
L’indossatore deve usare un’azione per attivare la capacità del 
cappello. Questi cappelli di norma somigliano a un basco di 
iuta grezza, ma un incantesimo di visione del vero rivela siano 
in realtà delle corone dorate incastonate di gemme. 


Tiri Salvezza For +10, Cos +10 

Immunità alle Condizioni privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Darakhul, Elfico 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Resistenza alla Magia. Lo scheznyki dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo scheznyki effettua quattro attacchi con il 
Piccone Pesante o due attacchi con la Balestra a Mano. 

Piccone Pesante. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
perforanti. 

Balestra a Mano. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 5 (146 + 2) danni 
perforanti. 

Incantesimi. Lo scheznyki lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 14, +6 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 

A volontà: individuazione del bene e del male, luci danzanti, 
luminescenza, invisibilità*, mano magica, oscurità, raggio 
di gelo, volare* (*solo quando indossa un cappello degli 
evanescenti) 

5/giorno ciascuno: dardo incantato, immagine silenziosa, 
raggio di affaticamento 

3/giorno ciascuno: localizza oggetto (raggio 900 m per 
localizzare un cappello di sparizione), ragnatela, risata 
incontenibile 

1/giorno ciascuno: blocca 
persone, dissolvi magie, 
dominare persone 


SCHIAVO DELLA 


PUTREFAZIONE MENTALE 


Una figura incappucciata emana un tanfo di putrefazione e 
diffonde una nuvola fluttuante di spore a ogni passo. 


MarciuME Micorico. Il fungo della putrefazione mentale è 
un parassita intelligente dalla coscienza collettiva che consuma 
le creature dall’interno. Se inalate, le spore della putrefazione 
mentale entrano nel cervello attraverso il flusso sanguigno. 

A mano a mano che il fungo cresce, dissolve il corpo ospite e 
rimpiazza la struttura della creatura con la propria. 

Il primo bersaglio del fungo è la funzione motoria del cervello. 
Assume il controllo dei movimenti della creatura mentre la 
vittima è ancora viva e cosciente, ma non ha più il controllo 
del proprio corpo! Infatti, la percezione sensoriale è l’ultima 
facoltà attaccata dal fungo. Alla fine, persino la pelle e i muscoli 
della vittima sono rimpiazzati da fibre fungine. A quel punto, 
la creatura infetta non appare più com'era prima. Il neonato 
schiavo della putrefazione mentale nasconde il suo aspetto 
inquietante sotto vesti o mantelli pesanti, così da poter viaggiare 
senza creare allarme. 


VESCICHE SPORICHE. La pelle di uno schiavo è tesa e cerosa. 
Appena sotto la superficie si formanodelle vesciche che 
scoppiano una volta cresciute fino a raggiungere le dimensioni 
di un piccolo pugno, rilasciando uno spruzzo di spore. Il fungo 
cerca così di infettare quante più vittime possibili nelle poche 
settimane di vita che gli restano. Al termine di questo periodo, 
lo schiavo avvizzisce fino a diventare un guscio rinsecchito 
vagamente umanoide. Tuttavia, anche uno schiavo della 
putrefazione mentale morto è pericoloso, poiché le vesciche 
sporiche formate a metà possono restare infettive per mesi. 
Disturbare il guscio può far scoppiare le vesciche e scatenare un 
attacco con le spore di putrefazione mentale. 

ORRORI DIMENSIONALI. I maghi ipotizzano che il fungo arrivò 
nel mondo mortale con un orrore errante che attraversò un 
portale dimensionale. La lontananza da quella terra desolata 
probabilmente è il motivo per cui il fungo della putrefazione 
mentale non ha distrutto intere città, anche se un giorno 
potrebbe trovare un terreno più fertile per riprodursi. 


Vegetale Medio, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 82 (11d8 + 33) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15 (+2) 14(+2) 17(+3) 11(+0) 14(+2) 6(-2) 


Tiri Salvezza Cos +5 

Resistenze ai Danni contundente e perforante da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni acido, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 1/2, percezione tellurica 9 m 
Linguaggi capisce il Comune ma non lo parla 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Aura Fungina. Una creatura che inizia il proprio turno entro 1,5 
metri da uno schiavo della putrefazione mentale deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti contrae 
le spore di putrefazione mentale. 

Spore di Putrefazione Mentale. Il contagio si verifica quando 
si inalano o inghiottono spore di putrefazione mentale. Le 
creature contagiate devono superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13 alla fine di ogni riposo lungo. Se 
superano il tiro salvezza non accade nulla, ma se il tiro fallisce 
la creatura subisce 9 (2d8) danni da acido e il suo massimo 
dei punti ferita è ridotto dello stesso numero. Il contagio 
termina quando il personaggio supera il tiro salvezza per due 
riposi lunghi consecutivi o riceve i benefici di un incantesimo 
ristorare inferiore o magie simili. Una creatura uccisa da questa 
malattia diventa uno schiavo della putrefazione mentale dopo 
24 ore, a meno che il cadavere non venga distrutto. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo schiavo della putrefazione mentale effettua 
due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (246 + 2) danni taglienti. 

Soffio di Acido (Ricarica 4-6). Lo schiavo esala una 
deflagrazione di spore acide dai suoi polmoni corrotti in un 
cono di 4,5 metri. Ogni creatura su quell'area subisce 36 (8d8) 
danni da acido, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 13. Se il tiro salvezza fallisce, 
la creatura è anche contagiata con le Spore di Putrefazione 


Mentale. 
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SCIAME DI CIOTTOLI 


Le pietre del pavimento sotto î piedi improvvisamente iniziano a 
oscillare e rotolare una sull’altra. Migliaia di sottili arti, chele e 
pungiglioni emergono dalla superficie rocciosa e freneticamente si 
dirigono in avanti. 


Uno sciame di ciottoli è costituito da piccole creature simili 
agranchi con lisci gusci di pietra. Singolarmente vengono 
chiamati ciottoli. Le creature differiscono in dimensione, 
forma e colore; tuttavia, tutte hanno sei zampe segmentate, un 
pungiglione a frusta e un unico occhio. 


MIMETIZZATI IN PIETRE PAVIMENTARIE. Quando l’occhio 
è chiuso e gli arti sono rientrati nel guscio, i ciottoli sono 
assolutamente indistinguibili dalle inanimate pietre del 
pavimento. Le vittime degli sciami di ciottoli sono colte alla 
sprovvista dal suolo sotto i loro piedi che improvvisamente si 
agita e sposta, dopodiché decine di occhi appaiono dove non 
dovrebbero esservene. 


AFFINI ALLE TRAPPOLE. Gli sciami di ciottoli hanno una 
consapevolezza rudimentale delle trappole. Spesso si 
nascondono in posti dove la loro abilità di spostamento e 
rotolio può far scivolare gli intrusi in fossi o trappole. Per questa 
ragione, le tribù di coboldi forniscono loro ricche ricompense. 


SCIAME DI CIOTTOLI 


Sciame Medio di Mostruosità Minuscole, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 36 (8d8) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 11(+0) 11(+0) 5(-3) 1:2:(&1)i — 5-3) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 

Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, pietrificato, 
prono, spaventato, stordito 

Sensi Percezione passiva 11 

Linguaggi — 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Falso Aspetto. Finché lo sciame rimane immobile, non è 
distinguibile da una pietra qualsiasi. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare una pietra Minuscola. Lo 
sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti ferita 
temporanei. 

Superficie Mobile. Quando lo sciame si muove nello spazio di 
una creatura o inizia il proprio turno nello spazio di un'altra 
creatura, questa creatura deve superare un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 13, altrimenti cade a terra prona. Una 
creatura prona deve superare un tiro salvezza su Destrezza 
(Acrobazia) con CD 13 per rialzarsi in uno spazio occupato 
dallo sciame. 


AZIONI 


Pungiglioni. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 0 m, un bersaglio nello spazio dello sciame. Colpito: 10 
(4d4) danni perforanti, o 5 (244) danni perforanti se lo sciame 
ha metà dei suoi punti ferita o meno. 


AZIONI BONUS 


Spintone. Lo sciame può spingere di 1,5 metri una creatura 
prona di cui occupa lo spazio. 


Sciame DI DANZATORI DI Fuoco 


Una massa turbinante di piccole fiamme blu danzanti, che hanno 
l’aspetto di un teschio incastonato in una fiammella crepitante. 


ELEMENTALI IDIOTI. I danzatori di fuoco sono elementali 

del fuoco Minuscoli. Non è chiaro se siano semplicemente 
immaturi o, in qualche modo, degli idioti. Potrebbero essere 

gli scarti di un elementale ardente più grande. Un singolo 
danzatore di fuoco solitario non è più che una scintilla semi- 
senziente con un frammento divita e ambizioni elevate ma poco 
realistiche. Se presi in grandi numeri, però, rappresentano una 
minaccia. 


UnITI SiAMO Più Forti. Gli elementali del fuoco più grandi 
sono creature generalmente sessili, che si accontentano di 
limitarsi a esistere nelloro piano di origine. I danzatori di 
fuoco possiedono o, come sostiene qualcuno, sono infettati 
da qualità mortali: bramano un potere superiore; una volontà 
che sa di invidia, ambizione e risentimento. Sono consapevoli 
che il numero porti forza e che, se uniti, costituiscono una 
minaccia da non sottovalutare. Un singolo danzatore di fuoco 
non è più pericoloso della fiamma blu e incandescente di una 
piccola candela. Quando migliaia di queste creature decidono 
di collaborare, il risultato è invece un inferno devastante. La 
sembianza di teschio di ogni fiamma è un'illusione creata dai 
danzatori, basata sulla loro percezione di ciò che pensano resti di 
una creatura mortale che tenti di affrontarli. 


SERVITORI RIBELLI. I danzatori di fuoco solitari hanno una 
propria individualità ma, quando sono in gruppo, sviluppano 
una mente alveare. Per quanto ciò permetta loro di agire come 
uno sciame, li rende vulnerabili alle magie che influiscono 

la mente. Gli evocatori più esperti che evocano uno sciame 

di danzatori di fuoco sanno bene di dover tenere un rigido 


controllo su di esso, consapevoli che si tratti di servitori che si Pi 


ribelleranno alla prima occasione. 


pr 


Sciame Medio di Elementali Minuscoli, Tipicamente Neutrale 
Malvagio 

Classe Armatura 15 

Punti Ferita 90 (12d8 + 36) 

Velocità 9 m, volare 9 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 20(+5) 16(+3) 6(-2) 10(+0) 7(-2) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, stordito, 
trattenuto 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Ignan 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 

Forma di Fuoco. Una creatura che tocca uno sciame o lo 
colpisce con un attacco da mischia quando si trova entro 1,5 
metri da esso subisce 5 (1410) danni da fuoco. Inoltre, la prima 
volta che lo sciame entra nello spazio di una creatura in un 
turno, la creatura subisce 5 (1410) danni da fuoco e prende 
fuoco. Finché qualcuno non usa un'azione per spegnere il 
fuoco, la creatura subisce 5 (1410) danni da fuoco all'inizio di 
ogni suo turno. 

Illuminazione. Lo sciame emana una luce intensa entro un 
raggio di 9 metri e una luce fioca per 9 metri aggiuntivi. 

Natura Insolita. Uno sciame di danzatori di fuoco non ha 

bisogno di respirare, mangiare, bere, o dormire. 

ciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 

e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 

sufficientemente larga da far passare una creatura di taglia 

Minuscola. Lo sciame non può recuperare punti ferita né 

ottenere punti ferita temporanei. 

Suscettibilità all’Acqua. Per ogni 1,5 metri in cui lo sciame si 

muove nell'acqua o per ogni 4 litri d'acqua versatigli addosso, 


Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
) m, un bersaglio nello spazio dello sciame. Colpito: 21 
anni da fuoco, o 10 (3d6) danni da fuoco se lo sciame 
suoi punti ferita o meno. 


SCIAME DI FARFALLE DELLA MORTE 


Queste enormi nuvole di farfalle verdi e arancioni emanano un 
odore di putrefazione che spargono nelP’aria al battito delle loro 
delicate ali. 


INFESTATE DAI DEMONI. Uno sciame di farfalle della morte si 
origina quando una rara specie di farfalle mangiatrici di carogne, 
attirate da un grande fetore di putrefazione, si nutre del cadavere 
di un immondo, di un demone, o di una creatura simile. 


STORDENTE E VELENOso. Il battito multicolore e caotico delle 
ali di questi insetti acceca e stordisce chi si paraloro innanzi, 
permettendo allo sciame di necrotizzare anche la carne di chi 
ne venga avvolto. Attratto dalla materia in decomposizione, 

lo sciame trasmette alle sue vittime un rapido veleno creando 
carogne di cui si può nutrire immediatamente. 


DiIvoRARE I Non Morti. Le creature non morte non sono 
immuni al veleno dello sciame di farfalle della morte e uno di 

essi è in grado di decomporre le energie che animano un non 
morto altrettanto facilmente di quelle di una creatura vivente. 
Fra una creatura non morta e una vivente, uno sciame di farfalle 
della morte attacca sempre quella non morta. Tali sciami trovano 
i ghoul e i vampiri particolarmente invitanti. Alcune forze di 
allineamento buono ritengono che l’evocazione di tali sciami sia 
un male necessario. 


Sciame Grande di Bestie Minuscole, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 60 (11d10) 

Velocità 1,5 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
1(-5)  13(+1) 10(+0) 1(-5) 12(+1) 15(+2) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 

Vulnerabilità ai Danni freddo, fuoco 

Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, pietrificato, 
prono, spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 

Linguaggi — 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Ali Pesanti. La velocità di una creatura in uno spazio occupato 
da uno sciame di farfalle della morte è ridotta della metà ed 
essa deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 13, 
altrimenti è accecata. Entrambi gli effetti terminano quando la 
creatura non condivide uno spazio con lo sciame alla fine del 
turno della creatura. Se una creatura supera il tiro salvezza è 
immune alla cecità dello sciame (ma non alla riduzione della 
velocità) per 24 ore. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un insetto Minuscolo. Lo 
sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti ferita 
temporanei. 

Veleno Potente. Lo sciame di farfalle della morte ha effetti sui 
Non Morti corporei, altrimenti immuni al veleno. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo sciame effettua un attacco con i Morsi contro 
tutti i bersagli nel suo spazio. 


Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 0 m, qualsiasi bersaglio nello spazio dello sciame. 
Colpito: 22 (6d6 + 1) danni perforanti, o 11 (346 + 1) danni 
perforanti se lo sciame ha metà dei suoi punti ferita o meno. 
Il bersaglio subisce inoltre 10 (3d6) danni da veleno ed è 
avvelenato per 1d4 round. Superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13 riduce i danni da veleno della metà e 
previene la condizione avvelenato. 


Sciame Enorme di Bestie Minuscole, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 84 (13d12) 

Velocità 1,5 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
1(-5) ‘16(#3) 104+0) 1(-5) 15042) 12041) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente 
Vulnerabilità ai Danni freddo, fuoco 


Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, 
pietrificato, prono, spaventato, trattenuto 


Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Ali Pesanti. La velocità di una creatura in uno 
spazio occupato da uno sciame di farfalle della 
morte superiore è ridotta della metà ed essa deve 
superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 16, altrimenti 
è accecata. Entrambi gli effetti terminano quando la creatura 
non condivide uno spazio con lo sciame alla fine del turno 
della creatura. Se una creatura supera il tiro salvezza è immune 
alla cecità dello sciame (ma non alla riduzione della velocità) 
per 24 ore. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un insetto Minuscolo. Lo 
sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti ferita 
temporanei. 


Veleno Potente. Lo sciame di farfalle della morte superiore ha 
effetti sui Non Morti corporei, altrimenti immuni al veleno. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo sciame effettua un attacco con i morsi contro 
tutti i bersagli nel suo spazio. 

Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 0 m, qualsiasi bersaglio nello spazio dello sciame. 
Colpito: 24 (6d6 + 3) danni perforanti, o 13 (3d6 + 3) danni 
perforanti se lo sciame ha metà dei suoi punti ferita o meno. 
Il bersaglio subisce inoltre 17 (546) danni da veleno ed è 
avvelenato per 1d4 round. Superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15 riduce i danni da veleno della metà e 
previene la condizione avvelenato. 


SCIAME UCULARE 


Questo grumo di centinaia di occhi svolazza in giro, trascinando i 
suoi gangli e facendo grondare del liquido corrosivo che sfrigola a 
contatto con il suolo. 


EsPERIMENTO FALLITO. Lo sciame oculare è il risultato di un 
esperimento finito male inteso a creare un sensore divinatorio 
vivente. Una volta scatenati, questi orrori ottengono una forma 
di autocoscienza distribuita. La loro esatta motivazione è 
sconosciuta, tranne per il loro istinto di sopravvivenza. 


LADRI DI CARNE. Uno sciame oculare indebolito può 
rinvigorirsi strappando occhi freschi da quasi ogni tipo di 
creatura vivente. Se uno sciame oculare gravemente consumato 
sfugge alla battaglia (raramente combattono fino alla morte a 
meno che non siano messi all'angolo), attacca creature solitarie 
o gruppi deboli finché la massa di bulbi oculari insanguinati non 
si reintegra. Più bulbi oculari smembrati ci sono in uno sciame, 
più potente sarà il suo campo di risonanza paralizzante. 


EsPLORATORI OcuLARI. L'intero sciame vede ciò che vede ogni 
singolo membro. Prima di attaccare o persino prima di entrare 
in un’area potenzialmente pericolosa, degli occhi singoli si 
muovono in avanscoperta in cerca di possibili vittime o avversari 
pericolosi. Un occhio solitario non ha capacità offensive e ha 
solo I pf. Può viaggiare solo fino a 30 metri di distanza dallo 
sciame principale e deve farvi ritorno entro un’ora, altrimenti 
muore. 


Sciame Grande di Aberrazioni Minuscole, Tipicamente Neutrale 
Malvagio 

Classe Armatura 15 

Punti Ferita 110 (13d10 + 39) 

Velocità 1,5 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 20(+5) 16(+3) 8(-1) 15(+2) 17(+3) 


g: 


Abilità Furtività +7, Intuizione +6, Percezione +6 

Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 

Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, pietrificato, 
prono, spaventato, stordito, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18m 

Linguaggi capisce il Comune ma non lo parla 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
pari a un quadrato di 5 centimetri di lato. Lo sciame non può 
recuperare punti ferita né ottenere punti ferita temporanei. 


AZIONI 


Strappaocchi. Ogni creatura che occupa lo stesso spazio 
dello sciame deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 13, altrimenti è temporaneamente accecata e i suoi 
occhi schizzano dalle orbite. La cecità dura finché la creatura 
interessata rimane nello stesso spazio dello sciame oculare 


e termina alla fine del turno della creatura accecata, se la 
creatura è al di fuori dello spazio dello sciame oculare. Inoltre, 
qualsiasi incantesimo di cura lanciato sulla creatura accecata 
termina la cecità temporanea, a esclusione degli incantesimi 
ristorare. Se una creatura che è già temporaneamente accecata 
viene bersagliata nuovamente con Strappaocchi e fallisce il tiro 
salvezza, la creatura è accecata in maniera permanente e i suoi 
occhi vengono estratti dalle cavità oculari e si aggiungono allo 
sciame (provocando 1d8 danni perforanti). Superare uno dei 
tiri salvezza rende la creatura immune allo Strappaocchi per 

24 ore (ma non recupera ancora la vista finché non esce dallo 
sciame). Uno sciame oculare con 50 o meno punti ferita non 
può usare questa azione. 

Sguardo (Ricarica 5-6). Lo sciame bersaglia qualsiasi creatura 
nel proprio spazio con un attacco con lo sguardo. Lo sciame 
può scegliere uno di questi due effetti per l'attacco: confusione 
o blocca persone. Ogni bersaglio nello spazio dello sciame 
subisce questo effetto, a meno che non superi un tiro salvezza 
su Carisma con CD 14. Anche le creature che distolgono lo 
sguardo o sono cieche possono subire lo sguardo dello sciame 
oculare. L'effetto confusione o blocca persone dura per 1d4 
round. 


I maghi di Bemmea sono noti per impiegare gli sciami 
oculari come sensori della verità durante le negoziazioni. 
Uno sciame legge istintivamente i movimenti degli occhi 
e può comunicare al mago quanto vede muovendosi in 


un certo modo o cambiando il colore delle iridi. Se le 


negoziazioni non vanno a buon fine, il mago dà allo sciame 
il permesso di aggiungere un nuovo paio di occhi alla sua 
collezione. 


CIAME D OSSA 


Venti umidi sollevano scheletri, sia di umanoidi che di animali. 
Si spingono in avanti allungandosi per ghermire creature viventi 
come una mano di ossa a forma di artiglio. Una manciata di ossa 
rotola sul pavimento, dopodiché si alza în aria, gon fiandosi come 
un foglio. À 

SCIAMI DI CADUTI. In rare occasioni, - 

gli spiriti combattivi dei non morti dX 
caduti si uniscono, legati da un 
desiderio comune: sentirsi di nuovo 
vivi. Raccolgono quelle che erano le $ 4 
loro ossa in vita, come tutte le altre se 
che incontrano, e formano sciami 
d’ossa. 


* 


Non Morti Nomapi. Questi sciami 
saccheggiano le zone rurali strappando 
via la vita da creature viventi, catturando 
il bestiame, gli umanoidi e persino i draghi, scavando con gli 
artigli nel tentativo di aggrapparsi alla vita. Gli sciami d’ossa 
con una o più mascelle si lamentano costantemente della loro 
sofferenza, interrompendo i loro pianti con discorsi razionali 
ma dispersivi in cui declamano le loro disgrazie e la propria 
disperazione. 

SCAVATORI DI RupPi E Fossi. Gli sciami d’ossa si raccolgono 
vicino a rupi, crepacci e fossi nella speranza che unavittima o 
un’intera mandria di animali cada di fronte alla morte, creando 
così più ossa distrutte da aggiungere alla massa. 


Sciame Grande di Non Morti Minuscoli, Tipicamente Caotico 
Malvagio 

Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 198 (36d10) 

Velocità 6 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 18(+4) 10(+0) 9(-1) 15(+2) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +8, Sag +6, Car +9 

Abilità Acrobazia +8, Percezione +6, Furtività +8 

Vulnerabilità ai Danni contundente 

Resistenze ai Danni perforante e tagliente da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni veleno 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, prono, spaventato, stordito, 
trattenuto 


Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto 
Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Forza d'Ossa. Uno sciame d'ossa può scegliere di infliggere 
danni contundenti, perforanti, o taglienti e aggiunge un bonus 
di 1,5 volte la sua Forza ai tiri per i danni dello sciame mentre 
frammenti e pezzi di scheletri spezzati artigliano, mordono, 
pugnalano e si schiantano sulla vittima. 

Natura Insolita. Uno sciame di ossa non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un teschio umano. Lo 
sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti ferita 
temporanei. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo sciame d'ossa può attaccare tutte le creature 
ostili nel suo spazio con il Vortice d'Ossa. 

Vortice d'Ossa. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per 
colpire, portata 0 m, una creatura nello spazio dello sciame. 
Colpito: 31 (5d8 + 9) danni contundenti, perforanti, o taglienti 
(include il tratto forza d'ossa). 

Abbraccio della Morte (Ricarica 5-6). Attacco con Arma da 
Mischia: +10 al tiro per colpire, portata 0 m, una creatura nello 
spazio dello sciame. Colpito: il bersaglio è afferrato (CD 16 per 
sfuggire) e avvolto dalle ossa dello sciame. Finché la creatura è 
afferrata, lo sciame può controllare il movimento della creatura 
nel turno della creatura, o in qualsiasi altro momento in cui 
le sarebbe consentito di muoversi. Qualsiasi attacco non ad 
area contro lo sciame d'’ossa ha il 50% di possibilità di colpire 
invece una creatura afferrata nell'Abbraccio della Morte. 


_TOMO-DEI MOSTRI iS 


SCIAME DI SCARABFI Divora MAGIA 


Questi scarabei scattanti, dai gusci turchesi, hanno dei glifi dorati 
vagamente luminescenti, che diventano sempre più brillanti a 
mano a mano che si avvicinano alle prede. 


Gli scarabei divora magia sono parassiti infusi con l’antica magia 
degli imperi desertici caduti. 


GHIOTTI DI Magia. Che sia per aver rosicchiato le carni dei 
non morti, o perché fanno i nidi in zone ricolme di incantesimi 
persistenti, questi insetti hanno sviluppato un gusto per il potere 
magico; un potere che ha finito per marchiarli. I glifi incisi sul 
carapace di queste creature ricordano i simboli cuneiformi 
dei regni antichi e più energie magiche consumano, più questi 
simboli brillano, arrivando a splendere fulgidi come torce. 

Gli scarabei divora magia inseguono le energie arcane senza 
esitazione né paura, incessantemente alla ricerca di fonti da 
prosciugare per sostentarsi. 


SCIAME DI SCARABEI DIVORA MAGIA 


Sciame Medio di Bestie Minuscole, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 

Velocità 6 m, scalare 6 m, scavare 1,5 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
3(-4) 16(+3) 16(+3) 1(-5) 13(+1) 2(-4) 


Abilità Furtività +5, Percezione +3 

Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 

Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, pietrificato, 
prono, spaventato, stordito, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 13, percezione tellurica 9 m, 
scurovisione 9 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi — 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Erosione della Magia. Lo sciame di scarabei 
si nutre di magia. Gli oggetti magici 
abbandonati nello spazio dello sciame 
alla fine del turno dello sciame perdono 
i propri effetti per 1 minuto. Inoltre, 
gli oggetti che hanno cariche nello 
spazio dello sciame perdono 1d6 
cariche all'inizio di ogni turno dello 
sciame; gli oggetti con un numero 
limitato di usi per giorno perdono un 
uso giornaliero, mentre gli oggetti 
monouso come pozioni e pergamene 
vengono distrutti. Gli effetti magici 
nello spazio dello sciame sono dissolti 
(come sotto l'effetto di dissolvi magie 
lanciato con caratteristica da incantatore 
+5). 

Fiutare Magia. Lo sciame di scarabei divora 
magia può individuare la presenza di creature 
magiche, incantesimi, o effetti di incantesimo attivi 
e oggetti magici entro 36 metri. 


Immunità alla Magia. Lo sciame di scarabei divora magia è 
immune a incantesimi e altri effetti magici. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un insetto Minuscolo. Lo 
sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti ferita 
temporanei. 


AZIONI 


Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 0 m, una creatura nello spazio dello sciame. Colpito: 
14 (4d6) danni perforanti, o 7 (246) danni perforanti se lo 
sciame ha metà dei suoi punti ferita o meno. Il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 15, 
altrimenti un oggetto magico in suo possesso, determinato in 
maniera casuale, subisce immediatamente il tratto Erosione 
della Magia. Un incantatore colpito da questo attacco deve 
superare un tiro salvezza su Carisma con CD 15, altrimenti uno 
dei suoi slot incantesimo non usati di livello più basso viene 
consumato. 


Un’esplosione frastornante di luci caleidosco piche erutta da 
questa nube di scarafaggi volanti, lam peggiando di ogni colore 
dell’arcobaleno. 


BELLEZZE CARNIVORE. Le profondità delle giungle sono 
zeppe di ogni genere di bestia letale e gli scarafaggi prismatici 

ne sono un esempio superlativo. Questi insetti carnivori e 
velenosi distraggono e soggiogano le loro prede con una bellezza 
luccicante, da cui non si può sfuggire nemmeno mentre si 
viene divorati vivi. Sotto la luce, un singolo scarafaggio 
prismatico risplende come una gemma preziosa; 

i mercanti tosculi, gli gnoll e gli umani sono soliti 
incastonare i loro carapaci all’interno di gioielli, o li 
utilizzano come componenti speciali per lanciare 
incantesimi e illusioni, oltre che per creare oggetti 
magici. 

IPNo-PARALIZZANTI. Quando migliaia di esemplari 

si uniscono in uno sciame, questi affascinanti insetti 
creano una cascata ipnotica di sfumature scintillanti, 
capace di ammaliare qualsiasi creatura. Mentre discendono 
sulle vittime frastornate, i morsi degli scarafaggi le paralizzano 
e le tossine ne distraggono la mente con sensazioni di euforia e 
piacere. 

COMPAGNI PREDATORI. Per quanto siano carnivori, gli 
scarafaggi prismatici non sono eccessivamente aggressivi: 
attaccano sì le altre creature, ma solo quando sono affamati o si 
sentono minacciati. Possono però costituire un pericolo persino 
quando non aggrediscono direttamente qualcuno. Non è raro 
che un viaggiatore ignaro si sia fermato ad ammirare quel che 
pensava fosse uno sciame docile di scarafaggi prismatici, solo 
per poi venire ucciso e divorato da qualche altro predatore della 
giungla in agguato, animali che hanno ormai imparato come 
questi esserini possano stordire e confondere le prede. 


Sciame Medio di Bestie Minuscole, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 38 (7d8 + 7) 

Velocità 6 m, scavare 1,5 m, volare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
3(-4)  16(+3) 12(+1) 1(-5) 13(+1) 2(-4) 


Abilità Furtività +5, Percezione +3 
Resistenze ai Danni contundente, perforante, tagliente 


Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, pietrificato, 
prono, spaventato, stordito, trattenuto 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 9 m, vista cieca 3 m 
Linguaggi — 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


SCIAME DI SCARAFA 


I PRISMATICI 


Carapace Scintillante. | carapaci lucidi e iridescenti degli 
scarafaggi dello sciame riflettono e colorano la luce in 
un'abbagliante gamma di colori. In aree di luce intensa, una 
creatura entro 9 metri che guarda lo sciame di scarafaggi 
prismatici deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
13, altrimenti è accecata fino alla fine del suo prossimo turno. 
Se il tiro salvezza fallisce di 5 o più, il bersaglio è anche privo di 
sensi. A meno che non sia sorpresa, una creatura può evitare 
il tiro salvezza scegliendo di distogliere lo sguardo all'inizio 
del proprio turno. Una creatura che distoglie lo sguardo non 
è in grado di vedere lo sciame fino all'inizio del suo prossimo 
turno, quando può scegliere se distogliere nuovamente lo 
sguardo. Se nel frattempo la creatura guarda lo sciame, deve 
immediatamente effettuare il tiro salvezza. Il tiro salvezza 
dispone di vantaggio se lo sciame di scarafaggi prismatici è 
in un'area di luce fioca e questa capacità non ha effetto se lo 
sciame si trova nell'oscurità. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un insetto Minuscolo. Lo 
sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti ferita 
temporanei. 


AZIONI 


Morsi. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 0 m, una creatura nello spazio dello sciame. Colpito: 10 
(4d4) danni perforanti, o 5 (244) danni perforanti se lo sciame 
ha metà dei suoi punti ferita o meno. Il bersaglio subisce 
inoltre 10 (4d4) danni da veleno e diventa euforico per 1d4 
round, o subisce la metà dei danni da veleno e non è euforico 
se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 11. Una 
creatura euforica subisce svantaggio ai tiri salvezza. 


CIAME DI SLUAGH 


Cè chi dice che gli sluagh siano folletti trasformati in vampiri, altri 
invece che siano le anime malvagie di uomini violenti, che non 
trovano riposo e tornano per uccidere. Altri ancora sostengono siano 
gli spiriti di gnomi demoniaci che si sono suicidati. Quello su cui 
sonotutti d’accordo è che siano assolutamente disgustosi. 


CODARDI SOLITARI. Questi piccoli folletti malevoli si 
nascondono tra le tenebre. Se presi da soli sono dei codardi, 
ma è raro che girino da soli, privi della compagnia dei loro 
simili. Sono attivi prevalentemente d’inverno, specialmente 
durante le lunghe notti dei mesi freddi. Solitamente parlano 
con le loro vittime mentre le attaccano, ma sitratta di richiami 
che raggiungono le orecchie delle prede come nient’altro che 
sospiri. 
Tocco GeLIDO. Gli sluagh si nutrono usando illoro tocco 
gelido. Se non trovano nulla di più appetitoso, si accontentano 
di divorare piccoli animali. Le loro vittime sono facilmente 
riconoscibili: vengono ritrovate con la pelle innaturalmente 
fredda e con un’espressione di terrore congelata sul volto. 

Gli sciami di sluagh servono megere, diavoli, genia di troll 
e folletti malvagi che conoscono i riti di sangue necessari a 
evocarli e comandarli. Gli elfi d’ombra e i drow li inviano 
contro gli altri elfi, spesso prendendo di mira i difensori degli 
insediamenti, o le loro mogli e i loro figli. 


STORMI SENZA GAMBE. Gli sluagh sono minuscole creature 
umanoidi macilente, grandi quanto un furetto. Non hanno 
gambe, ma un torso che si assottiglia in un modo inquietante. 
Per quanto possano volare, riescono anche a trascinarsi 
rapidamente sul terreno usando le braccia. Sono sempre 
avvolti in un drappo nero, mentre la pelle e i capelli sono di 
colore bianco pallido. Hanno zanne e artigli affilatie gli occhi 
completamente neri. Quando sono in gruppo, ricordano 
vagamente uno stormo di strani uccelli. 


Sciame Medio di Folletti Minuscoli, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 54 (1208) 

Velocità 9 m, volare 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6 (-2) 16(+3) 11(+0) 6(-2) 13(+1) 10(+0) 


Abilità Furtività +5 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 


Resistenze ai Danni freddo; contundente, perforante e 
tagliente 


Immunità alle Condizioni affascinato, paralizzato, pietrificato, 
prono, spaventato, stordito, trattenuto 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Silvano 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Debolezza alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, lo sciame di sluagh subisce svantaggio ai tiri per colpire, 
alle prove di caratteristica e ai tiri salvezza. 

Sciame. Lo sciame può occupare lo spazio di un'altra creatura, 
e viceversa, e può muoversi attraverso qualsiasi apertura 
sufficientemente larga da far passare un folletto Minuscolo. Lo 
sciame non può recuperare punti ferita né ottenere punti ferita 
temporanei. 


AZIONI 


Tocco Gelido. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 0 m, una creatura nello spazio dello sciame. 
Colpito: 28 (8d6) danni da freddo, o 14 (4d6) danni da freddo 
se lo sciame ha metà dei suoi punti ferita o meno. Il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 13, 
altrimenti non è in grado di recuperare punti ferita. Una 
creatura sotto questo effetto ripete il tiro salvezza alla fine dei 
suoi turni e, se lo supera, l'effetto per lei termina. L'effetto può 
essere terminato anche con un incantesimo ristorare superiore 
o magie simili. 


AZIONI BONUS 


Furtività dell'Ombra. Quando è in un'area di luce fioca 
oppure oscurità, lo sciame di sluagh può effettuare l'azione di 
Nascondersi come azione bonus. 


Uno sluagh solitario ha un valore di sfida pari a1/8(25 PE), 2 
punti ferita e infligge 3 (1d6) danni da freddo. C’è un motivo 
se tali creature si muovono in sciami. 


\ 
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SCIAME DI SPIRITI LUPO 


Al centro di una nube verdastra vorticante compare un branco di 
lupi spettrali, apparentemente generati dalla nube stessa. 


Quando un branco di lupi cade per l’inedia o il freddo durante gli 
inverni più rigidi, c’è la possibilità che la rabbia del capobranco 
per la morte crudele (o il richiamo di un necromante) riporti 
l’intero branco nel mondo mortale sotto forma di una nube di 
apparizioni verdognole e traslucide che si muove fluttuando su 
neve e ghiaccio, o persino sulla superficie di fiumi e laghi. 


CACCIATORI DAI Mitre OccHI. Di notte, uno di questi 
sciami può comparire come nient’altro che una massa di nebbia 
turbinante; quando si prepara però ad attaccare, la bruma 

si condensa in una decina o più di teste di lupo ringhianti 

dagli occhi rossi luminescenti, che fuoriescono dagli sbuffi 
evanescenti. Uno sciame di spiriti lupo non mangia, ma il suo 
istinto di cacciare e uccidere è più forte che mai. 


ASSORBIRE LA PREDA. La maggior parte di questi sciami serve 
potenti non morti, warlock, noctiny, o sciamani orcheschi come 
guardiani e sicari, terrificanti cavalcature, o tirapiedi. Si dice che 
l’anima di chiunque venga dilaniato dal branco si unisca a esso. 


L’uLULATO PRIMA DELLA BATTAGLIA. Non èraroche 
mercenari, cavalcature e famigli si facciano prendere dal panico 
al suono dell’ululato terrificante di un branco. Gli spiriti lupo 
sono abbastanza astuti da far sentire il proprio verso subito 
prima di scattare per divorare una mandria o un accampamento. 


SCIAME DI SPIRITI LUPO 


Sciame Grande di Non Morti Medi, Tipicamente Neutrale 
Malvagio 

Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 97 (15410 + 15) 

Velocità 15 m, volare 15 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 16(+3)  12(+1) 4(-3) 10(+0) 12(+1) 


Tiri Salvezza For +5, Des +6 

Abilità Furtività +6, Percezione +3 

Resistenze ai Danni necrotico; contundente, perforante, 
tagliente 

Immunità ai Danni freddo 


Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 36 m 
Linguaggi capisce il Comune ma non lo parla 
Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Natura Insolita. Uno sciame di spiriti lupo non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 9 


Velocità sulla Neve. Uno sciame di spiriti lupo non è 
influenzato dal terreno difficile provocato da condizioni di 
neve o ghiaccio. 


AZIONI 


Multiattacco. Uno sciame di spiriti lupo usa Destino Ghiacciato, 
se disponibile, ed effettua 3 attacchi con il Morso. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (2d4 + 3) danni 
perforanti più 3 (146) danni da freddo. Il bersaglio cade anche 
a terra prono se l'attacco ha segnato un colpo critico. 

Destino Ghiacciato (Ricarica 5-6). Tutte le creature entro 1,5 
metri dallo sciame di spiriti lupo subiscono 22 (4d10) danni 
da freddo, o la metà di questi danni se superano un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 14. Chi fallisce il tiro salvezza 
ottiene anche un livello di indebolimento ed è spaventato fino 
all'inizio del prossimo turno dello sciame. 


AZIONI BONUS 


Ululato Raggelante. Al primo turno di combattimento, 
lo sciame di spiriti lupo ulula, emettendo una cacofonia 
innaturale e inquietante che fa gelare il sangue. Tutte le 
creature entro 90 metri che siano in grado di sentire l'ululato 
devono superare un tiro salvezza su Carisma con CD 12, 
altrimenti sono spaventate fino all'inizio del prossimo turno 
dello sciame. 


SCINTILLA 


Questa particella di energia elettrica fluttua 
minacciosa, eruttando costantemente una pioggia di 
scintille e tentacoli fulminei. Quando scompare, si 
lascia dietro solo un vago odore di ozono. 


NATE NELLE TEMPESTE. Quando le tempeste 

più grandi imperversano su un mondo del 

Piano Materiale, possono colpire tanto forte 

da strappare il tessuto della realtà, rilasciando 
alcontempo delle creature senzienti composte 
interamente di energia elementale. Alimentata 

da pensieri frenetici e da gesti imprevedibili, una 
scintilla sfreccia nel suo nuovo mondo per trovare un 
corpo fisico, mossa dal bisogno di assumere una forma. 


SIMBIONTI E GEMELLI. Alcuni incantatori si mettono 
in cerca delle scintille perentrarviin simbiosi. Gli stregoni o 

i chierici devoti a divinità elementali potrebbero stringere un 
accordo con queste creature, ospitandole nel proprio corpo per 
il resto della loro vita. 

AI formarsi di una scintilla, può capitare che prenda forma 
allo stesso tempo anche un gemello di carica opposta. Quando 
ciò accade, le due creature stanno sempre entro 90 metri l’una 
dall’altra. È raro che una scintilla sopravviva per più di un anno, 
anche in caso si leghi simbioticamente con una forma mortale. 
Quando giunge il momento, cessa semplicemente di esistere e fa 
ritorno ai piani elementali. 

In CERCA DI uN OsPITE POTENTE. Quando una scintilla 
senza forma percepisce la vicinanza di un potenziale ospite, 
affievolisce la luce che emette o si infila in un oggetto metallico. 
Tra i loro possibili bersagli, preferiscono le creature con un 
valore di Forza elevato. Una volta che ha il controllo di un corpo, 
la scintilla usa il suo nuovo contenitore per sferrare attacchi 

con stretta folgorante, o per lanciare fulmine o invocare il fulmine 
per colpire i nemici più lontani. Se espulsa da una creatura, una 
scintilla cerca immediatamente di possederne un’altra. 


Elementale Piccolo, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 84 (13d4 + 52) 

Velocità 3 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4(-3)  20(+5) 18(+4) 10(+0) 12(+1) 17(+3) 


Tiri Salvezza Des +8 

Immunità ai Danni fulmine 

Resistenze ai Danni acido, forza, fuoco, tuono; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, privo di sensi, prono, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Primordiale 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Natura Insolita. Una scintilla non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Possedere. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: Il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Carisma con CD 14, altrimenti è dominato 
dalla scintilla, come da un incantesimo dominare persone. 

La scintilla entra immediatamente nello spazio del bersaglio 
e si fonde con la forma fisica del bersaglio. Finché possiede 
una creatura, la scintilla non subisce alcun danno dagli 
attacchi fisici. La creatura bersaglio riceve un bonus di +4 ai 
propri punteggi di Destrezza e Carisma finché è posseduta. 
Il linguaggio e le azioni di una creatura posseduta sono 
palesemente convulsi ed erratici per qualsiasi creatura con 
Percezione passiva 14 o superiore. 

Ogni volta che la scintilla lancia un incantesimo, l'ospite può 
tentare un altro tiro salvezza su Carisma con CD 14. Superare 
il tiro salvezza espelle la scintilla, che appare in uno spazio non 
occupato entro 1,5 metri dall'ospite precedente. 

La scintilla che lo possiede consuma lentamente il sistema 
nervoso del proprio ospite. La creatura posseduta deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15 alla fine di 
ogni periodo di 24 ore, altrimenti subisce 246 danni da fulmine 
e il suo massimo dei punti ferita è ridotto dello stesso numero. 
La creatura muore se questi danni riducono il suo massimo dei 
punti ferita a 0. La riduzione dura finché la creatura posseduta 
non completa un riposo lungo dopo l'espulsione della scintilla. 

Incantesimi. Una scintilla lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 14, +6 al tiro per colpire con gli attacchi 
con incantesimo): 


A volontà: stretta folgorante 
3/giorno: fulmine 
1/giorno: invocare il fulmine 


SCORPIONE 


SCORPIONE DELLA NOTTE 


Questi scorpioni neri come la notte hanno una striscia rosso 
scarlatto lungo tutta la coda, a segnalare il veleno debilitante che 
contiene. 


VELENO ACCECANTE. Questo aracnide cacciatore non 
potrebbe avere un nome più adatto, dato che è solito accecare le 
sue vittime con una dose del suo veleno debilitante. Per quanto 
possa divorare anche un cammello per intero, solitamente si 
nutre di capre, pecore e persone. Caccia di notte, quando può 
avvantaggiarsi della sua vista cieca. 

GIGANTI DEL SoTTosvOLO. Si tratta di una specie comune 
nelle grotte più profonde e nei reami sotterranei. Sono 
scorpioni lunghi 2,5 metrie hanno code lunghe poco più di 

2 metri, culminanti con un pungiglione affilato, arrivando a 
pesare circa 90 kg. 

VELENO PrEzIOSO. Il veleno di uno scorpione della notte è 
molto ricercato e può costare fino a 400 mo per dose. 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 90 (12d10 + 24) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15(+2) 14(+2)  14(+2) 1(-5) 9(-1) 3 (-4) 


Sensi Percezione passiva 9, vista cieca 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. Lo scorpione effettua tre attacchi: due con la 
Chela e uno con il Pungiglione. 

Chela. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (148 + 2) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 12 per sfuggire). Lo 
scorpione ha due chele, ognuna delle quali può afferrare un 
bersaglio. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (1410 + 2) danni 
perforanti e il bersaglio subisce 7 (246) danni da veleno ed è 
accecato per 1d3 ore; superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 12 riduce i danni della metà e previene la condizione 
accecato. Se il bersaglio fallisce il tiro salvezza di 5 o più, è 
anche paralizzato finché è avvelenato. Il bersaglio avvelenato 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo 
supera, l'effetto per lui termina. 


Scorpione A Copa GROSSA STIGEO 


Il carapace nero risplende sotto il sole del deserto. Dalla sua coda 
cola un rivolo di veleno traslucido. Persino i leoni più grandi 
evitano questo scorpione. 


ALTAMENTE VELENOsO. Noto per le dimensioni ridotte e 
l'attitudine aggressiva, lo scorpione a coda grossa stigeo causa 
una morterapida a chiunque incontri il suo pungiglione tossico. 
TRAPPOLE E Fosse. Uno scorpione a coda grossa stigeo è 
grande appena 30 centimetri e possiede una coda altrettanto 
lunga. Gli esemplari più grandi possono raggiungere un 
massimo di 2 kg di peso. Sono eccellenti animali da guardia, 
che richiedono poche attenzioni e poco cibo, venendo spesso 
nascosti sul fondo di qualche fossa o in gallerie poco utilizzate. 
VeLENO Prezioso. Il veleno di uno scorpione a coda grossa 
stigeo può valere 4.000 mo o più per il giusto acquirente. 


Bestia Minuscola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 10 (4d4) 

Velocità 9 m, scalare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
3(-4) 16(+3) 10(+0) 1(-5) 10(+0) 2(-4) 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. Lo scorpione effettua tre attacchi: due con la 
Chela e uno con il Pungiglione. 

Chela. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno contundente. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno 
perforante più 21 (6d6) danni da veleno e il 
bersaglio è avvelenato finché non completa 
un riposo breve o lungo. Superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 10 
riduce i danni da veleno a metà e previene 
la condizione avvelenato. Se il bersaglio 
fallisce questo tiro salvezza quando è già 
avvelenato, ottiene un livello di 
indebolimento oltre agli altri 
effetti. 


SEGUGIO Lich 


Con ululati che riecheggiano da un altro piano, i segugi 
lich arrivano sempre avvolti dalla nebbia. Metà ossa, 
metà fuoco violaceo, sono creature affamate e semprea & 
caccia. Niente li soddisfa più che abbattere creature 
più grandi di loro, oppure sfrecciare nell’aria per 
agguantare al volo un pipistrello colto di sorpresa. 
Nient'altro che zanne e crudeltà, i segugi lich 
raggiungono l’apice della soddisfazione 
quando vengono lodati dai loro grandi 
signori non morti. 


Ossa InFuOCATE. Teschi bianchissimi 
dalla mascella pesante e corpi scheletrici 
spessi e robusti contraddistinguono i 
feroci segugi lich. Alimentate da potere 
necromantico, queste creature servono 
fedelmente gli alti sacerdoti ghoul oppure i 


lich. 


ULULATI RIECHEGGIANTI. Anche da soli, 
i segugi lich sono cacciatori instancabili 
che inseguono la preda con sensi affinati 

e capacità eccellenti di trovare i vivi 
ovunque si nascondano. Gli ululati 

dei segugi lich trascendono il normale 
senso dell’udito, con strane intonazioni ; 
ed echi. 58 pig 
CELESTIALI Uccisi. L’oscuro processo di 

creazione di un segugio lich prevede, innanzitutto, un perverso 
rituale di evocazione di un celestiale canino, che viene vincolato 
al Piano Materiale. I futuri padroni del segugio uccidono poi la 
bestia intrappolata. Solo allora la creatura può essere animata 
in tutta la sua empia gloria. A lungo gli arconti segugi sono stati 
oltraggiati dalla creazione di segugi lich e talvolta si riuniscono 
per liberare il mondo dagli utilizzatori di questo tipo di magia 
oscura. 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 119 (1448 + 56) 

Velocità 9 m, volare 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 18(+4) 18(+4) 6(-2) 10(+0) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +4, Car +3 

Abilità Acrobazia +6, Percezione +4 

Resistenze ai Danni perforante e contundente da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento 

Sensi Percezione passiva 14, vista cieca 30 m 

Linguaggi capisce il Darakhul ma non lo parla 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 
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Natura Insolita. Un segugio lich non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Udito e Olfatto Acuti. || segugio lich dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sull'udito o sulla vista. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1412 + 4) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un tiro 
salvezza su Forza con CD 14, altrimenti cade a terra prona e il 
segugio lich può usare Strappabudella (vedi sotto) su di essa. 

Ululato. L'ululato inquietante dei segugi lich quando si 
avvicinano alla preda devasta il morale delle creature viventi 
che lo sentono. Le creature che sentono l'ululato di un 
segugio lich entro 30 metri devono superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 14, altrimenti sono spaventate per 5 
round. Le creature che superano un tiro salvezza contro 
questo effetto non possono subire nuovamente l'ululato di un 
segugio lich per 24 ore. 


AZIONI BONUS 


Passeggiata Eterea. || segugio lich può passare magicamente 
dal Piano Materiale al Piano Etereo, o viceversa. 

Strappabudella. || segugio lich dilania una creatura prona 
adiacente, infliggendo 19 (3d12) danni taglienti. Il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
14, altrimenti è incapacitato per 1d4 round. Una creatura 
incapacitata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno; se 
lo supera, la condizione termina. 


Questi enormi segugi neri vengono avvistati di solito a sbuffare 
al chiaro di luna, emettendo soffi di vapore dal muso, mentre 
accompagnano una battuta di caccia notturna. 


SeGUGI FATATI. I segugi della notte vengono allevati dagli elfi 
d’ombra come compagni di caccia e guardiani, eccellendo in 
entrambi gli incarichi. Digranlunga più intelligenti degli altri 
segugi, sono difficili da seminare una volta che sono sulle 
tracce di una preda, in quanto riescono a elaborare un modo 
per superare quegli ostacoli che farebbero perdere la 
pista ai loro simili meno abili. Iloro padroni 
sostengono che i segugi notturni 
sono in grado di fiutare un’ombra 
sull’acqua corrente e un fantasma 
che attraversa un muro. 


INVERNO NEL SANGUE. A un certo punto della loro esistenza 
come specie, un intraprendente cacciatore decise di incrociare 

i segugi con dei lupi invernali. Qualsiasi traccia del loro manto 
bianco è sparita da tempo, ma il respiro freddo di quei terribili 
canidi permane. 

SPOSTAMENTI DIMENSIONALI. I segugidella notte eccellono 
nel distrarre la preda mentre altri membri del branco utilizzano 
l'incantesimo porta dimensionale per raggiungere un obiettivo 
più importante, come trasportare via un tesoro oppure 
sopraffare un incantatore nel retro delle fila nemiche. 


SEGUGIO DELLA NOTTE 


Mostruosità Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 112 (15410 + 30) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 16(+3)  14(+2) 9(-1) 14(+2) 10(+0) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +5, Sag +5 

Abilità Furtività +6, Intimidire +3, Percezione +5 

Immunità ai Danni freddo 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18m 

Linguaggi capisce l'Elfico e l'Umbrale ma non li parla 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Fiuto per il Sangue. Un segugio della notte può fiutare un 
odore attraverso cambiamenti di fase, movimento etereo, 
porta dimensionale e passi fatati di qualsiasi tipo. Teletrasporto 
e spostamento planare vanno oltre la sua capacità di seguire le 
tracce. 
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AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d10 + 5) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Forza 
con CD 15, altrimenti cade a terra prono. 

Soffio di Gelo (Ricarica 5-6). |l segugio esala gelo in un cono 
di 4,5 metri. Chi si trova nell'area dell'effetto subisce 44 (8d10) 
danni da freddo, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 13. 

Porta Dimensionale. Come l'incantesimo omonimo. 


SELAN 


Questo umanoide sogghignante ricorda un uomo di bell’as petto, 
dalla pelle nera come l’ossidiana, ma ha gli occhi che brillano di 
rosso e gambe e antenne simili a quelle di un insetto. 


SATIRI OscuRI. I selang, o satiri oscuri, sono fauni degeneri 

e malvagi che hanno abbandonato la venerazione della natura, 
rivolgendo la loro fede agli antichi dèi dotati di intelligenze 
profonde ed empie. I selang cercano di aiutare iloro padroni 
malvagi ad accedere al mondo mortale aprendo portali oscuri 
che mettano in comunicazione reami inconcepibili dalla mente 
umana. 


CANTI E RIsA DA BATTAGLIA. I selang adorano le battaglie, il 
dolore e le torture. Trovano che la violenza sia elettrizzante e 
gli spargimenti di sangue emozionanti; spesso ridono, cantano 
e si beano senza posa durante gli scontri. Per quanto siano i 
diplomatici e gli emissari degli antichi dèi, può essere difficile 
seguirne la parlantina frenetica e la logica aliena, tanto che 
occorre una prova di Intelligenza (CD 16) a ogni round per 
capire ciò che un satiro oscuro vuole dire. Tendenzialmente 
preferiscono i toni striscianti del Gergo del Vuoto. 


Musica BLASFEMA. I culti e gli insediamenti dei selang si 
trovano in genere nei luoghi consacrati agli dèi oscuri; qui danno 
vita ad armonie ipnotiche e aliene con gli sciami di dorrequi. 
Raramente sono i più forti tra i guerrieri e preferiscono 
incoraggiare umanoidi malvagi e altre creature più inclini agli 
scontri armati affinché facciano da prima linea, mentre i satiri 
oscuri usano magia e veleni dalla distanza. 


Folletto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 76 (9d8 + 36) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 15(+2)  18(+4) 12(+1) 14(+2) 19(+4) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +6, Car +6 

Abilità Intrattenere +8, Percezione +6 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni acido, fulmine 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Gergo del Vuoto, Silvano 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Sonnifero. Una creatura ferita da un attacco con arma del 
selang deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 14, altrimenti è avvelenata per 2d6 round. Una creatura 
avvelenata in questo modo è priva di sensi. Una creatura priva 
di sensi si risveglia se subisce danni, o se una creatura usa la 
propria azione per scuoterla dal sonno. 


AZIONI 


Multiattacco. || selang effettua due attacchi con il Pugnale o 
due attacchi con l'Arco Corto. 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 6 (1d4 + 4) danni perforanti più Sonnifero. 

Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni 
perforanti più Sonnifero. 

Flauti Alieni. Un selang può confondere e ferire i propri nemici 
suonando strane e assordanti melodie con flauti alieni fatti con 
il becco, la cartilagine e il sacco golare di un dorreg. Quando 
il selang suona una melodia con questi flauti, tutte le creature 
entro 18 metri devono superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 14, altrimenti subiscono gli effetti di contagio, 
confusione, danza irresistibile, o risata incontenibile, a seconda 
di quale musica aliena e ultraterrena il satiro oscuro decide di 
suonare. Una creatura che supera il tiro salvezza contro questo 
effetto psichico è immune ai flauti per 24 ore. Il selang può 
usare ognuno di questi effetti una volta al giorno. 

Incantesimi. || selang lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 14): 

A volontà: illusione minore, luci danzanti 


3/giorno ciascuno: alterare se stesso, paura, sonno, suggestione 


SERPENTE 


VIPERA DI PALUDE 


Un serpente feroce con una testa piatta a forma di brillante, il 
collo rigon fo e una particolare striscia gialla che gira attorno al 
suo corpo; la vipera di palude è un cacciatore tenace, per quanto 
piuttosto letargico. 


CACCIATORE DEI PANTANI. Questo serpente velenoso, talvolta 
noto come “fascia maculata”, è nativo dei pantani dei reami 
meridionali, dove va a caccia di uccelli acquatici e halfling 
incauti. 


ALLEVATE PER IL VELENO. Le vipere di palude sono tanto 
temute quanto apprezzate per il potente veleno paralizzante. Per 
quanto sitratti di serpenti piuttosto esili, possono crescere fino 

a 3,5 metri di lunghezza e arrivare a pesare 20 chili. Al mercato 
nero, una dose di veleno paralizzante di una vipera di palude può 
valere 3.000 mo o più. 


Bestia Piccola, Senza Allineamento 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 18 (4d6 + 4) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4(-3) 16(+3) 12(+1) 1(-5) 10(+0) 4(-3) 


Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 3 m 

Linguaggi — 

Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 

Camuffamento Palustre. La vipera di palude dispone di 
vantaggio alle prove di Destrezza (Furtività) quando si trova in 
terreno paludoso. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: 
+5 al tiro per colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Colpito: 1 danno 
perforante e il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 11, altrimenti è avvelenato. Finché è 
avvelenato in questo modo, il bersaglio | 
è paralizzato e subisce 3 (1d6) danni 
da veleno all'inizio di ogni suo turno. 
Il bersaglio può ripetere il tiro salvezza 
alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lui termina. 


VIPERA DI ZANSKARA 


Dalle zanne di queste mostruosità lunghe sei metri cola un liquido 
verdognolo. Sono creature che non temono nulla. 


CACCIATORI DI UMANI. Questi giganteschi serpenti velenosi 
sono noti per essere i più letali tra i loro simili e tra i pochi che 
prendono di mira anche umani adulti. Il morso di una vipera 

di Zanskara può uccidere un umano in salute nel giro di pochi 
secondi, mentre la sua pelle spessa rende difficile sbarazzarsene 
rapidamente. 


CRESCIUTE NELLA GIUNGLA. Unaviperadi Zanskara cresce 
rapidamente nella giungla in cui è nata, con alcune che arrivano 
persino ad avventurarsi nelle savane per terrorizzare antilopi e 
giovani giraffe. Una vipera di Zanskara adulta arriva a misurare 
9 metri di lunghezza e pesare fino a 180 kg. 


VELENO Famoso ma Raro. Una dose del suo viscoso veleno 


verde può valere anche 2.500 mo al mercato nero, ma è raro che 
qualcuno lo venda. 


Bestia Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 38 (4410 + 16) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m, scalare 3 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 11(+0) 18(+4) 2(-4) 13(+1) 2(-4) 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d8 + 1) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14, altrimenti è avvelenato. Finché è 
avvelenato in questo modo, il bersaglio è accecato e subisce 7 
(2d6) danni da veleno all'inizio di ogni suo turno. Il bersaglio 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo 
supera, l'effetto per lui termina. 


SERPEPARDO 


Questi quadrupedi maculati e coperti di squame corrono su zampe 
leonine glabre e hanno lunghi colli serpentiformi che culminano 
con un muso felino. 


GATTI SINUOSI COME SERPENTI. I serpepardi sono lunghi 

4 metri, pesano più di 250 kg e sono piuttosto dimorfici nel 
genere. Hanno corpi felini, lunghi colli serpentiformi su cui 
svetta una testa vagamente draconica e zampe munite di artigli 
retrattili assurdamente ricurvi. Il collo di un serpepardo si 
muove costantemente, ondeggiando come quello di un cobra, 
cosa che gli permette di percepire i suoi avversari da qualsiasi 
direzione e colpire da direzioni inaspettate. 


FACILMENTE DISTRATTI. I serpepardi sono predatori e 
spazzini irascibili e non è raro che arrivino a cannibalizzare i 
membri più deboli dei propri branchi. Danno attivamente la 
caccia agli umanoidi ogniqualvolta ne hanno la possibilità e 
possono aggredire gli altri predatori nel tentativo di rubarne 

le prede... o di ucciderli e di divorarli, per poi rubarne le 

prede. Queste creature non sono però dei cacciatori tenaci e si 
distraggono facilmente dalloro obiettivo non appena scorgono 
una vittima meno combattiva. 


GHIANDOLE MuscHIATE. In alcune culture, le pellicce e le 
ghiandole muschiate dei serpepardi sono ricercate per farne 
indumenti e profumi. Le rappresentazioni di questi strani 
animali compaiono regolarmente nell’iconografia e nelle 
decorazioni dei templi del sud. 


Mostruosità Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 85 (10d10 + 30) 

Velocità 12 m, nuotare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 16(+3) 16(+3) 2(-4) 12(+1) 6(-2) 


Abilità Furtività +5 (+7 in terreno sabbioso o paludoso), 
Percezione +3 

Resistenze ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi — 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Risposta Sinuosa. || serpepardo può effettuare un numero 
qualsiasi di reazioni in un round, ma può reagire solo una volta 
a ogni stimolo. 


AZIONI 


Multiattacco. || serpepardo effettua due attacchi con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
perforanti. 


Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) danni 
taglienti. 

Muschio (Ricarica Dopo un Riposo Breve o Lungo). || 
serpepardo rilascia un getto di muschio maleodorante in 
un cono di 4,5 metri che dura per 2d4 round. Le creature 
nel cono devono effettuare tiri salvezza su Destrezza con 
CD 13. Se supera il tiro salvezza, la creatura si muove verso 
lo spazio vuoto più vicino al di fuori del cono; se il tiro 
salvezza fallisce, la creatura è satura di muschio. Una creatura 
che entra nell'area del cono finché il muschio persiste è 
automaticamente satura. Una creatura satura di muschio 
è avvelenata. Inoltre, ogni creatura che inizia il proprio 
turno entro 1,5 metri da una creatura satura deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti è 
avvelenata fino all'inizio del suo prossimo turno. Il muschio 
del serpepardo (e l'avvelenamento) svanisce naturalmente 
in 1d4 ore. Una creatura satura 
può terminare l'effetto 
anticipatamente lavando 
accuratamente se stessa, 

i propri indumenti e 

l'equipaggiamento con 

acqua e sapone per 20 

minuti. 


SHABTI 


Con i loro gioielli smaltati di rosso e argento, i braccialetti stilizzati 
e i bastoni sottili finemente incisi, questi umani dai lineamenti 
spigolosi e gli occhi scuri sembrano quasi normali. È quando si 
muovono che il suono ovattato di ingranaggi e piastre ne rivela la 
vera natura. 


SERVITORI VEROSIMILI. Gli shabti sono costrutti realizzati 
affinché si prendano cura dei loro padroni nell’aldilà. Vestiti con 
indumenti cerimoniali, vengono talvolta scambiati per esseri 
viventi da chi si intrufola nelle loro antiche tombe. Occorre 
osservarli con attenzione per scorgere i geroglifici incisi sulle loro 
vesti e i loro corpi che brillano di luce fioca. 

MaccHINE Forti. Generalmente spinti alla follia dai secoli 
trascorsi nella tomba del loro padrone, gli shabti attaccano 
ferocemente chiunque minacci la persona che hanno giurato di 
proteggere. Alcuni tra loro ripetono farfugliando antiche scritture 
o invocazioni agli dèi della morte. 

ARMI ANTICHE. Uno shabti combatte liberando i suoi bracciali 
serpentini, per poi sfruttare la telecinesi contro gli incantatori 
mentre distrugge chiunque abbia entro portata con uno stile di 
combattimento arcaico, ma efficace, incentrato sull’uso del suo 
bastone. L’arma degli shabti, il nabboot, è un bastone di 1,20 
metri fatto di giunco o di canne intrecciate: un'arma comune negli 
antichi stili di combattimento con una singola arma. Uno shabti 
combatte sempre fino alla distruzione. 


Costrutto Medio, Senza Allineamento 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 102 (12d8 + 48) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 20(+5) 18(+4) 6(-2) 11(+0) 6(-2) 


Immunità ai Danni veleno, psichico; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non di adamantio 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 
Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla 
Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma dello shabti sono magici. 

Forma Immutabile. Lo shabti è immune agli incantesimi ed 
effetti che tentino di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Uno shabti non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. Lo shabti dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo shabti usa Telecinesi ed effettua due attacchi 


con il Nabboot. 


Nabboot. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d4 + 5) danni 
contundenti più 7 (2d6) danni necrotici. Se il bersaglio è una 
creatura, essa deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 15, altrimenti è maledetta dalla putrefazione della 
tomba. La velocità del bersaglio maledetto è dimezzata e il 
suo massimo dei punti ferita è ridotto di 3 (146) dopo ogni 24 
ore. Se la maledizione riduce il massimo dei punti ferita del 
bersaglio a 0, il bersaglio muore e il suo corpo si trasforma 
in polvere. La maledizione dura finché non è rimossa da un 
incantesimo rimuovi maledizione o magie simili. 

Telecinesi. Lo shabti prende a bersaglio una creatura entro 18 
metri. Il bersaglio deve superare una prova di Forza con CD 15, 
altrimenti lo shabti lo solleva di 9 metri in qualsiasi direzione 
(anche verso l'alto) e il bersaglio è trattenuto fino alla fine del 
prossimo turno dello shabti. 


AZIONI BONUS 


Bracciali di Serpe. Lo shabti ordina ai propri bracciali di cadere 
a terra, dove si trasformano in due serpenti velenosi giganti. 
Lo shabti può guidare mentalmente i serpenti (non richiede 
un'azione). Se i serpenti vengono uccisi, si dissolvono in sbuffi 
di fumo che si riformano intorno agli avambracci dello shabti 
e non possono essere trasformati in serpenti per 1 settimana. 
Questi bracciali sono collegati allo shabti al momento della 
loro creazione e non funzionano per altre creature. 


_ TOMO DEI MOSIRI e ($ 


SHADHAVAR 


La prima avvisaglia di uno shadhavar è la melodia ossessionante 
che emette, con alcuni che commettono l’errore di scambiarli per 
unicorni o destrieri fatati. Visti da vicino, ricordano degli unicorni 
rinsecchiti, che hanno lo scheletro chiaramente visibile sotto la pelle 
tesa. 


CAVALLI D'OMBRA. Gli shadhavar sono nativi del Piano delle 
Ombre. Per quanto ricordino degli unicorni non morti, sono 
creature viventi infuse con le essenze delle tenebre. 


CAVALIERI NoN MORTI E FATATI. Per quanto gli shadhavar 
siano creature senzienti, possono talvolta farsi cavalcare da 

elfi d’ombra, noctiny, hobgoblin, wight, o altre creature. Si 
aspettano di essere trattati rispettosamente durante un simile 
accordo: non è raro che un cavaliere scortese si sia allontanato in 
groppaa uno di questi destrieri per non fare più ritorno. 


CACCIATORI INGANNEVOLI. Gli shadhavar usano il loro corno 
cavo per suonare melodie suggestive con cui difendersi, o 

con cui attirare le prede. Vanno a caccia solo se costretti e non 
fanno distinzioni tra le vittime, ma la loro dieta è composta 
prevalentemente da carcasse. Nonostante l’aspetto terrificante, 
non sono creature necessariamente malvagie. 


SHADHAVAR 


Mostruosità Grande, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 14 (naturale) 

Punti Ferita 97 (13410 + 26) 

Velocità 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 15(+2)  14(+2) 8(-1) 10(+0) 16(+3) 


Abilità Furtività +4 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 

Linguaggi capisce l'Elfico e l'Umbrale ma non li parla 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


a” 


Armi Magiche. Gli attacchi con il corno dello shadhavar sono 
magici. 

Visione nell'Ombra. La scurovisione dello shadhavar funziona 
nell'oscurità magica. 


AZIONI 


Multiattacco. Uno shadhavar effettua un attacco con il Corno e 
un attacco con gli Zoccoli. 

Corno. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (148 + 2) danni 
perforanti. 

Zoccoli. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (3d6 + 2) danni 
contundenti. 

Camuffare Se Stesso. Lo shadavar lancia camuffare se stesso ma 
solo per assumere l'aspetto di un cavallo o di un unicorno. 

Oscurità (2/Giorno). Lo shadavar lancia oscurità centrato su di 
esso e che si muove con lui. 


AZIONI BONUS 


Melodia Lamentosa (3/Giorno). Uno shadhavar può suonare 
un'invitante melodia attraverso il suo corno cavo. Le creature 
entro 18 metri che siano in grado di sentire lo shadhavar 
devono superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 13, 
altrimenti sono affascinate fino all'inizio del prossimo turno 
dello shadhavar. Una creatura affascinata in questo modo 
è incapacitata, la sua velocità è ridotta a 0 e uno shadhavar 
dispone di vantaggio ai tiri per colpire contro di essa. 


SHELLYCOAT 


Nonostante siano basse e tozze, è innegabile che queste creature 
siano imparentate con i troll. Le somiglianze sono lampanti nelle 
lunghe braccia e nella pelle spessa e ciottolosa. 


MANI LUNGHE E AsPETTO ANFIBIO. Lo shellycoat è una 
creatura distorta e dispettosa nota anche come lamh fada, o 
“mani lunghe”, spesso chiamata troll dei ponti. Nonostante 

sia un folletto, è in realtà lontanamente imparentato con i troll 
verie propri. A differenza di quegli esseri alti e dinoccolati, uno 
shellycoat è basso e somiglia vagamente a un rospo, con gambe 
corte e curve e braccia grottescamente lunghe dalle articolazioni 
dilatate e rigonfie. Articolazioni che può dislocare e distendere 
per rendere gli arti superiori ancor più spaventosamente 
ingombranti. 


PonTI E STAGNI. Gli shellycoat possono essere trovati vicini 
a un pozzo abbandonato, dietro una cascata, all’interno di una 
pozza di marea profonda, o sotto la superficie di uno stagno 
ghiacciato; ma preferiscono di gran lunga infestare i ponti. 
Dato l’odio atavico che nutronoverso la luce del sole, sono 
attivi prevalentemente durante la notte o nelle giornate molto 
nuvolose. 

La tattica preferita di uno shellycoat è nascondersi sotto il pelo 
dell’acqua o la superficie ghiacciata (o un ponte) per cogliere 
le sue prede di sorpresa. Colpisce allungando le sue braccia 
snodabili per afferrare bambini, bestiame (preferibilmente capre) 
e viaggiatori o pescatori solitari. La preda viene quindi trascinata 
tra le ombre e i flutti, dove viene derubata e divorata. 
INDUMENTI LuccicanTI. Uno shellycoat indossa sempre 
un giaco, un mantello, o una maglia fatta di ciottoli, vetri e 
conchiglie luccicanti e levigati dalla corrente (la sua shelly coat, 
letteralmente “cappotto di conchiglie”). Tali decorazioni sono 
rozze ma non per questo meno belle e, talvolta, sono persino 
magiche. 


Folletto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 75 (10d8 + 30) 

Velocità 9 m, nuotare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3) 15(+2)  16(+3) 13(+1) 9(-1) 7 (-2) 


Abilità Percezione +1, Furtività +4 
Immunità alle Condizioni affascinato, privo di sensi 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 
Linguaggi Gigante, Silvano 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Osservatore Furtivo. Lo shellycoat dispone di vantaggio alle 
prove di Destrezza (Furtività) effettuate per nascondersi e alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sull'udito. 


Pietrificazione alla Luce del Sole. Lo shellycoat è pietrificato 
dopo 5 (2d4) round ininterrotti di esposizione alla luce diretta 
e naturale del sole. 

Rigenerazione. Lo shellycoat recupera 3 punti ferita all'inizio 
del proprio turno. Se lo shellycoat subisce danni da acido o da 
fuoco, questo tratto non funziona all'inizio del suo prossimo 
turno. Lo shellycoat muore solo se inizia il proprio turno con 0 
punti ferita e non può rigenerarsi. 

Respirare Sott'Acqua (1/Giorno). Se in possesso del suo 
mantello, lo shellycoat può lanciare l'incantesimo respirare 
sott'acqua. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo shellycoat effettua un attacco con il Morso e 
un attacco con gli Artigli. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) danni 
taglienti e il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire), 
trattenuto e avvelenato (un tiro salvezza su Forza con CD 13 
nega, altrimenti dura finché è afferrato e 1 round successivo). 
Lo shellycoat può spostare la posizione di una creatura 
afferrata fino a 4,5 metri come azione bonus. Quando ha 
afferrato una creatura, lo shellycoat può usare il proprio 
attacco con gli artigli solo contro la creatura da esso afferrata. 

Nube di Nebbia (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


Oscurità (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


SHOGGOTH 


Uno shoggoth è una melma intelligente e gelatinosa, che può 
modificare la propria forma a volontà. Creati come servitori da 
unarazzaantica, gli shoggoth si sono liberati molto tempo fa e 
hanno annientato i loro padroni senza alcuna pietà. Sin da allora 
hanno vissuto in regioni isolate o desolate, divorando qualsiasi 
cosa incontrassero e assorbendone le carni nei loro ammassi informi 
e mutevoli. 


CRESCITA COSTANTE. Quando assume una forma sferica, 
uno shoggoth ha in media un diametro che va dai 3 ai 4,5 
metri. Queste creature continuano a crescere nel corso delle 
loro vite, ma gli esemplari più anziani tendono ad aumentare 
di dimensioni più lentamente e alcuni tra loro, se dovessero 
consumare interamente le risorse di un territorio, potrebbero 
anche rimpicciolire per l’inedia. 

Forma MuTEvoLE. Uno shoggoth può dar forma a occhi, 
bocche, tentacoli e altre appendici a volontà, ma non ha la 
capacità di assumere l’aspetto preciso di un’altra creatura e 
mantenerlo. 


Aberrazione Enorme, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 387 (25d12 + 225) 

Velocità 15 m, nuotare 9 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 14(+2) 28(+9) 12(+1) 16(+3) 13(+1) 


Abilità Percezione +9 

Resistenze ai Danni fuoco; contundente, perforante 

Immunità ai Danni freddo, tuono; tagliente 

Immunità alle Condizioni accecato, assordato, privo di sensi, 
prono, stordito 

Sensi Percezione passiva 19, percezione tellurica 18 m, 
scurovisione 36 m 

Linguaggi Gergo del Vuoto 

Sfida 19 (22.000 PE) Bonus di Competenza +6 

Amorfo. Uno shoggoth può muoversi attraverso uno spazio 
stretto quanto 30 centimetri. Deve spendere 30 centimetri 
extra di movimento per ogni 30 centimetri di movimento 
attraverso uno spazio più piccolo di se stesso, ma non subisce 
nessun'altra penalità per lo schiacciamento. 

Anaerobico. Uno shoggoth non ha bisogno di ossigeno per 
vivere. Può esistere con la stessa facilità in fondo all'oceano o 
nel vuoto dello spazio. 

Assorbire Carne. || corpo di una creatura che muore mentre 
è afferrata da uno shoggoth viene completamente assorbito 
dalla massa dello shoggoth. Non rimane nessuna parte di essa 
da usare per rianimare morti, reincarnazione e incantesimi 
simili che richiedono di toccare il corpo di una persona morta. 

Carica Rotolante. Se lo shoggoth si muove di almeno 6 metri 
direttamente verso una creatura e la colpisce con un attacco 
con lo Schianto nello stesso turno, il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 20, altrimenti cade a terra 


prono. Se la creatura cade a terra prona, lo shoggoth si muove 
immediatamente nello spazio della creatura come azione 
bonus e schiaccia la creatura con la sua massa. La creatura 
schiacciata non è in grado di respirare, è trattenuta e subisce 
11 (2d10) danni contundenti all'inizio di ogni turno dello 
shoggoth. Una creatura schiacciata rimane nel proprio spazio e 
non si muove insieme allo shoggoth. Una creatura schiacciata 
può fuggire usando un'azione e superando una prova di Forza 
con CD 19. Se lo supera, la creatura striscia in uno spazio vuoto 
entro 1,5 metri dallo shoggoth. 

Flauti Terribili. | suoni di flauto emessi da uno shoggoth sono 
ultraterreni e sconvolgenti. Una creatura che sia in grado 
di sentire questa cacofonia all'inizio del proprio turno e si 
trova entro 36 metri da uno shoggoth deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 15, altrimenti è confusa (come da 
incantesimo confusione) per 1d4 round. Le creature che tirano 
un 20 naturale a questo tiro salvezza sono immuni ai flauti 
terribili per 24 ore. Altrimenti, i personaggi che soddisfano le 
condizioni devono ripetere il tiro salvezza a ogni round. 

Olfatto e Udito Acuti. Lo shoggoth dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione). 


AZIONI 


Multiattacco. Lo shoggoth effettua 144 + 1 attacchi con lo 
Schianto. Tirare nuovamente il numero di attacchi all'inizio di 
ogni turno dello shoggoth. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +14 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 30 (4410 + 8) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 18 per sfuggire) e 
trattenuto. Lo shoggoth può afferrare un numero qualsiasi 
di creature alla volta, senza alcun effetto sul suo numero di 
attacchi. 


SOVRANO DEI FOLLETTI 


I folletti sono esseri capricciosi, malvagi e spesso pericolosi, ma 
nonostante la loro reputazione caotica, rispettano delle regole 
precise. Queste leggi, ampiamente fraintese dagli estranei, sono 
codificate e fatte rispettare da una cerchia della loro alta nobiltà. 
Adattandosi a qualsiasi struttura cortese, i folletti s’inchinano ai 
loro sovrani: sinistre creature dall’immenso potere che governano 
le corti. 


CAPI DI STATO. I sovrani dei folletti sono esseri di alto rango e 
prodigioso potere personale. Ognuno di loro governa almeno 
una grandecittà, se non un’intera nazione. Indipendentemente 
dalla dimensione del regno di un nobile fatato, ai suoi occhi, la 
sua parola è legge ovunque, anche per il resto del mondo! Gli 
estranei potrebbero non comprendere gli editti e le proibizioni di 
un nobile fatato, ma questa lacuna non garantisce la salvezza dalle 
dure pene che attendono chiunque li infranga, consapevolmente 
o no. 


CiRrcOLI DI PoTERE. Nel proprio baliato, ogni nobile fatato 
ha un potere supremo e, tra loro, ivari governanti mantengono 
una rigida gerarchia. La Regina della Notte e della Magia è 
innegabilmente la più potente dituttii nobili e governa 
ciclicamente con il riottoso marito, il Re della Luna. 
Insieme, questi regnanti rispettivamente dell’Estate 

e dell’Inverno, governano sull’intera specie degli elfi 
d’ombra. Il Re del Fiume è il successivo in ordine di potere e 
regna sugli elfi del fiume della foresta di Arbonesse. La Regina 
delle Neviinvece, governa sul ghiaccio, la neve e i predoni 
dell’estremo nord, oltre a comandare i fraughashar e le dame del 
ghiaccio. Il Re Orso, il più debole politicamente, governa una 
città-stato settentrionale dove gli orsi mannari sono comuni e 
l’idromele scorre come l’acqua. 

Fra diessi, l’intruso è il Signore della Caccia. Sebbene sia 
associato sia agli elfi d'ombra che agli elfi della luce, nessuno è 
certo della sua vera identità o di come si inserisca nella struttura 
di governo della nobiltà fatata. Dal momento che raramente si 
occupa di politica, pochi hanno sentito il bisogno di insistere sulla 
questione. 

Sicuramente esistono altre cortie altri reggenti fatati, sebbene 
siano più esoterici di quelli qui descritti. 

TRONI VACANTI. Quando un sovrano muore, la corte non rimane 
a lungo senza guida. Tra i folletti ci sono esseri ambiziosi che 
bramano sempre più potere e desiderano prendere il posto dei 
loro superiori. Dopo un mese o un anno di lutto tradizionale, 
feroci lotte di successione eliminano i deboli e aprono la strada ai 
più astuti o ai più forti, verso la conquista del trono vacante. 


RE DeL FIUME 


Questo possente signore degli elfi indossa un mantello blu scuro 
bordato di schiuma e una veste di canne verdi e rami di salice 
intrecciati. La sua corona brilla come il sole su un lago e i suoi 
capelli fluenti si arricciano e si muovono anche quando non c’è 
vento, mentre un globo di luce blu che si increspa come l’acqua gli 
circonda una mano. 

Sua Increspata Maestà, Ulorian il Re del Fiume, porta anche i 
titoli di Difensore della Torre di Perla e Signore di Arbonesse. Elfo 
nobile e slanciato, con muscoli guizzanti e grazia flessuosa, il Re 
del Fiume governa la Corte Increspata e, in definitiva, tutti gli elfi 
del fiume della foresta di Arbonesse. La sua corte risiede appena 


oltre il riflesso del fiume, in un regno di prodigifatati e acque 
limacciose. 

Un Amico VoLuBiLe. Il Re del Fiume è un sovrano severo che 
serba un grande amore per il suo popolo ed è facile all’ira contro 
quanti minacciano i suoi domini. Tanto regale quanto selvaggio, 
il Re del Fiume è noto per dimenticare le promesse fatte, quindi 
trattare con lui può essere, nel migliore dei casi, pericoloso. “Il 
fiume può cambiare il suo corso quando vuole” è l’espressione che 
comunemente viene usata nella sua corte quando Sua Increspata 
Maestà ha avuto un improvviso ripensamento. 


RE DELLA LUNA 


Vestito in arcaiciabiti da nobile, questo signoredegli elfi ha 
scarmigliati capelli bluastri e una pelle tanto pallida da essere 
quasi luminosa. Mentre fissano con aria assente, i suoi occhi 
sporgono leggermente dalle orbite mentre la sua ombra si sposta 
in leggera asincronia con il corpo, che appare solido in alcune 
parti e quasi trasparente in altre. 

Sua Maestà Reale e Lunare, Ludomir Imbrium XVI, è anche 
conosciuto come il Re della Luna degli Elfi d'Ombra, 
Signore del Reame d’Ombra, Protettore degli Elfi Neri, 
Duca degli Elfi di Rocciaferro, Barone di Bratislor, Conte 
di Zobeck, Signore del Palazzo d’Inverno e Conte Palatino 
di Salzbach. Consumato dalla follia, il Re della Luna è 
l’effimera vestigia di una grandezza perduta. Vive a malapena 
a contatto con la realtà ed è assalito dai fantasmi della sua stessa 
mente, evocati dalle ombre e dal rimpianto. 


POTERE CHE sI AssoTTIGLIA. Molto tempo fa, il Re della Luna 
ha perso il favore di sua moglie, la Regina della Notte e della 
Magia. Conla perdita del potere, è stato esiliato dalla regina e 
bandito dal suo trono nelle corti degli elfi d’ombra. Ora sopravvive 
nella fatiscente e sperduta Torre della Luna dove, a causa 
dell’isolamento, è sprofondato nella follia e si è ridotto a stringere 
patti con demoni e diavoli, tra cui Alquam il Signore Demone 
della Notte, nel disperato tentativo di riconquistare la libertà. 


RE ORSO 


Vestito di cuoio e con un pesante mantello d’orso sulle spalle, il re 
barbuto siede su un trono ricavato da un intero tronco d’albero. 
Una corona di agrifoglio gli cinge la testa e un maglio annerito 
riposa a portata di mano. Un vaso di terracotta decorato, pieno di 
miele, è sempre appeso al suo fianco. 

Mesikammen il Re Orso, chiamato “Vecchia Zampa di Miele”, 
governa il regno settentrionale di Bjeornheim. Il Regno dell’Orso 
ospita una numerosa popolazione di questi animali, le foreste 
ne sono piene e, tra la sua gente, gli orsi mannari sono molto 
comuni. 


IN FERMENTO CON LE Api. Grazie all’insaziabile appetito del 
Re Orso per i dolci, il principale bene da esportazione del paese 
è il miele. Gli allevatori del sovrano producono un miele ricco e 
dolce dagli alveari di api giganti di cui si prendono cura, mentre 
i birrai del luogo lo usano per produrre l’idromele più pregiato e 
infondere le birre più forti di potere fatato. 

Il Re Orso ela sua corte di jarl ursinidi, streghe e oracoli 
trascorrono la maggior parte del tempo a cacciare sulle colline, 
banchettando, lottando e bevendo idromele. La Vecchia Zampa di 
Miele mantiene il dominio sulla sua corte battendo i rivali in una 


serie annuale di sfide che pur essendo aperte a chiunque, hanno 
semprevisto il Re Orso emergere vincitore da quando è salito al 
trono. 


REGINA DELLE NEVI 


Quest’elfa severa hala pelle pallida, quasi bianca, e i capelli biondi 
legati in strette trecce. Il suo abito è squisito, realizzato in un 
luminoso tessuto blu che cattura e riflette la luce dall’interno. 
Merletti di cristalli di ghiaccio le decorano il vestito e un mantello 
bianco come la neve le copre le spalle. Fluttuando con grazia 
nell’aria, un’aureola di ghiaccioli le forma una corona dietrola 
testa. 

Sua Cristallina Maestà, Morrinn di Grokeheim, è la glaciale 
Regina delle Nevi, figlia di Borea, che governa un reame nordico 
nella Piana Ghiacciata, un dominio perennemente ammantato 
dalla neve e stretto nel ghiaccio, inospitale per gli stranieri. La 
sua dimora è Grokeheim, un castello di esili guglie, scolpite 
interamente nel ghiaccio, che catturano e riflettono anche il più 
debole barlume di luce, risplendendo come un faro e invitando i 
viaggiatori a rischiare l'ingresso nel regno invernale. 


REGINA DEI GIGANTI. La Regina delle Nevi è orgogliosa e 
crudele con chiunque. Le sue figlie, le dame del ghiaccio, vagano 
continuamente per il suo regno e i viaggiatori che non hanno una 
buona ragione per attraversare il territorio della regina vanno 
incontro a una rapida fine nel loro gelido abbraccio. 

A Morrinn sono leali le tribù invernali di fraughashar, gli ogre, 
i giganti del gelo, i giganti thursir e i troll. Si racconta che si sia 
presa gioco di Thor e di Loki e che spesso porti i loro sacerdoti a 
perdersi nelle tempeste invernali. 


REGINA DELLA NOTTE E DELLA MAGIA 


Una dama fatata di straordinaria bellezza, con i capelli del colore 
della mezzanotte, sitrova davanti a una splendente volta di 

stelle. Un vestito che sembra intessuto dal cielo notturno le copre 
l’impeccabile pelle color avorio e luci brillanti risplendono come 
diamanti sulla corona e sui paramenti, mentre altre le fluttuano 
intorno, danzando vicino alla sua mano. 

Sua Maestà Reale e Celeste, Sarastra Aestruum, Regina della 
Notte e della Magia, è anche Duchessa dei Cieli, Contessa di 
Spina, Signora dell’Aria e dell’Oscurità, Signora del Palazzo 
d’Estate e Sposa delle Ombre. La regina governa la corte degli 
elfi d'ombra con grazia e maestà, il più delle volte almeno, ed è la 
reggente della corte estiva che regna sugli elfi d'ombra durante 
questa stagione. Nelle rare occasioni in cui la stagione della corte 
cambia, Sarastra si fa da parte in favore di suo marito e rivale, il Re 
dalla Luna. 


INCANTATRICE D'OMBRA. La Regina della Notte e della Magia è 
un titolo appropriato e meritato: è un’incantatrice dalla potenza 
devastante, rafforzata dalla capacità di controllo delle ombre. 
Sebbene la sua natura sia innegabilmente oscura, la regina 
Sarastra non è affatto irragionevole. È pronta a riconoscere il 
valore di chiunque la invochi, mortale o folletto, che sia capace 

di attirare la sua regale attenzione e non è il tipo da ignorare 
un’opportunità per perseguire i suoi obiettivi o di ottenere più 
potere sul Re dalla Luna. 


REGINA DELLE STREGHE 


Questa donna statuaria sovrasta in altezza qualsiasi uomo e la 
maggior parte degli orchi. I suoi capelli ricadono in una cascata di 
riccioli che sembrano ricavati dal rame, mentre i suoi occhi hanno 
il colore delle macchie di muschio, senza iride e pupilla. 


Una flessuosa vesteverde foresta le avvolge il corpo e nel suo 
enorme pugno stringe un grande anello d’argento intarsiato. 

Nicnevin la Tessitrice Lunare è l’Orchessa della Montagna, 
Signora del Rame del Cristallo, la Regina delle Streghe. Nicnevin 
non corrisponde all'immagine classica della donna fatata, ha 
infatti un aspetto imponente per dimensione e potenza. Sebbene 
la sua statura sottintenda una grande forza fisica e l’audace 
resilienza della montagna stessa, il suo vero potere risiede nel 
controllo della magia. 


PaTRONO DEL PATTO. La Regina delle Streghe è uno dei 
principali patroni per quanti cercano il potere attraverso un patto 
e molte congreghe di streghe le offrono lealtà e tributi. Regna 
sotto la sua montagna, assistita da una corte di streghe fatate, 
megere e seguaci mortali. Il suo favore è molto ricercato e si dice 
che un solo capello della sua chioma ramata contenga tutto il 
potere che un mortale potrebbe mai desiderare. 


SIGNORE DELLA CACCIA 


A torso nudo, un cacciatore elfico monta un destriero di 
mezzanotte. Il suo petto ampio è muscoloso e segnato da un 
intreccio di tatuaggi tribali, mentre grandi corna di cervo ne 
adornano la testa, incurvandosi sopra i suoi folti capelli castani. 
Il tenue bagliore verde emesso dai suoi occhi copre i lineamenti 
forti e, nel suo pugno chiuso, un’enorme lancia intrecciata con 
luminescenti rampicanti verdi è protesa in avanti. 

L’abbaiare dei segugi d’ombra, i tonanti battiti degli zoccoli e il 
suono di un corno d’ottone, segnano l’avvio della caccia selvaggia: 
perle prede non c’è scampo. Il Signore della Caccia è un enigma 
per i nobili fatati, poiché la sua vera identità, oltre al titolo e la 
posizione di maestro della Caccia Selvaggia, è ignota, sebbene 
sia legato in qualche modo al Principe Nero degli elfi d'ombra e 
intrattenga rapporti con i druidi elfici, con le driadi e con le potenti 
megere del sangue. 


LA Caccia SELvAGGIA. La sua corte è la Caccia Selvaggia stessa, 
un gruppo dicacciatori festaioli, segugi intelligenti e povere 
anime che si fanno trascinare dalla loro frenesia. La sua casa, se ne 
avesse una permanente, è misteriosa quanto la sua identità: lui e 

i suoi seguaci si spostano tra il Piano delle Ombre e le foreste più 
antiche, quindi l’eventuale sede del suo potere dovrebbe trovarsi 
da qualche parte in uno di questi due luoghi. 


I sovrani delle corti fatate sono creature senza tempo, 
avvezzi a molte delle minacce del mondo. Un’eccezione 
generale a questa regola sono le armi di ferro battuto, 
forgiate a freddo. Questo metallo disgrega il tessuto stesso 
della vita di una creatura fatata,ammorbandola loro pelle 
senza età. Se usata contro una qualsiasi creatura fatata, 
un’arma di ferro freddo viene considerata magica ed è l’unico 


tipo di arma che ha la speranza di poter danneggiare i più 
potenti sovrani fatati. 

Le armi di ferro freddo, tuttavia, sono difficili da costruire. 
L'abilità e il materiale richiesto per produrre un’arma del 
genere raddoppiano il suo prezzo o aggiungono 100 mo al 
costo, a seconda di quale sia il più alto. Trovare un fabbro con 
l'abilità di creare un’arma resistente senza l’ausilio del fuoco 
è sempre difficile e trovarne uno che abbia anche l’ardire di 
scatenare l’ira delle corti fatate può esserlo ancora di più. 


Folletto Medio, Caotico Neutrale 

Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 152 (16d8 + 80) 

Velocità 9 m, nuotare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 17(+3)  20(+5) 14(+2) 13(+1) 17(+3) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +10, Sag +6 

Abilità Furtività +8, Intimidire +8, Natura +7, Percezione +6 

Resistenze ai Danni freddo, fuoco, tuono; contundente, 
perforante e tagliente da armi non di ferro freddo 

Immunità ai Danni fulmine 

Immunità alle Condizioni indebolimento 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi Aquan, Auran, Comune, Elfico, Ignan, Gigante, Terran 

Sfida 16 (15.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma del Re del Fiume sono 
magici e infliggono 10 (3d6) danni da fulmine extra (inclusi 
sotto). 

Anfibio. || Re del Fiume può respirare in aria e in acqua. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il Re del Fiume fallisce 
un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. || Re del Fiume effettua tre attacchi con la Spada 
Lunga e/o Deflagrazione Inondante, in qualsiasi combinazione. 


Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8 + 5) danni 
taglienti o 10 (1d10 + 5) danni taglienti se usata a due mani, 
più 10 (3d6) danni da fulmine. 


Deflagrazione Inondante. Attacco con Incantesimo a Distanza: 
+8 al tiro per colpire, gittata 36 m, un bersaglio. Colpito: 18 
(4d8) danni contundenti. Una creatura bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Forza con CD 16, altrimenti cade a terra 
prona ed è spinta fino a 18 metri a scelta del Re del Fiume. 


Gorgo Afferrante (Ricarica 5-6). | Re del Fiume crea 
magicamente un vortice di acqua turbinante centrato su un 
punto entro 18 metri da lui e che egli sia in grado di vedere. 

Il vortice riempie un cilindro del raggio di 3 metri e alto 

4,5 metri. Le creature in quell'area devono superare un tiro 
salvezza su Forza con CD 16, altrimenti subiscono 11 (2410) 
danni contundenti e sono trattenute e incapaci di respirare. 
Se supera il tiro salvezza, la creatura è spinta al margine 
dell'area. Una creatura trattenuta può fuggire dal gorgo 
usando un'azione per superare una prova di Forza con CD 16. 
Una creatura che si trova nel gorgo alla fine del proprio turno 
subisce 11 (2410) danni contundenti, oltre a eventuali effetti 
derivanti dall'incapacità di respirare. Le creature con velocità di 
nuotare dispongono di vantaggio al tiro salvezza e alla prova 
di Forza per sfuggire. Il gorgo dura per 1 minuto o finché il Re 
del Fiume non usa nuovamente questa azione. 


Incantesimi. || Re del Fiume lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
CD 16, +8 al tiro per colpire con gli attacchi con incantesimo): 
A volontà: creare o distruggere acqua, respirare sott'acqua, 

stretta folgorante 
3/giorno ciascuno: controllare acqua, libertà di movimento 
1/giorno: catena di fulmini 


REAZIONI 


Corrente Tagliente. Quando una creatura a portata dell'attacco 
da mischia del Re del Fiume si rialza da prona, il Re del Fiume 
può effettuare un attacco con la Spada Lunga contro la 
creatura disponendo di vantaggio. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Re del Fiume può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra 
le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Il Re del Fiume recupera le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno. 


Spada Lunga. |l Re del Fiume effettua un attacco con la Spada 
Lunga. 


Fluire. || Re del Fiume si muove alla metà della sua velocità 
senza provocare attacchi di opportunità. 


Increspatura (2 Azioni). || Re del Fiume crea magicamente 
delle increspature come la luce del sole sulla superficie 
dell'acqua. Fino all'inizio del suo prossimo turno, tutti gli 
attacchi contro di lui subiscono svantaggio. 


LA TANA DeL RE DEL FIUME 


La Corte del Re del Fiume si estende su due isolette nel mezzo 
di un grande fiume impetuoso che sgorga dai reami mortali 
attraverso una dimensione di magia fatata. Quella più a ovest 
è abitata dalla servitù, mentre quella più a est è costruita sopra 
alla Grande Sala delle Increspature. La Grande Sala delle 
Increspature è una bolla con pareti e soffitto creati dal fiume 
stesso. La sala principale è dominata da un trono fatto con il 
legno portato dalla corrente. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il Re 
del Fiume perde) il Re del Fiume effettua un’azione di tana per 
provocare uno degli effetti elencati di seguito. Il Re del Fiume 
non può usare lo stesso effetto per due round di fila: 


e Il fiume fatato si gonfia e si abbatte sulla terra, o le pareti della 
Sala cedono, lasciando entrare il torrente. Il Re del Fiume 
sceglie un percorso largo 3 metri e lungo fino a 18 metri. 

Ogni creatura sul percorso dell’acqua deve effettuare un tiro 
salvezza su Forza con CD 1s. Le creature che falliscono il tiro 
salvezza sono spazzate a valle di 6 metri dall’acqua e subiscono 
9 (2d8) danni contundenti. 


e Il Re del Fiume prende a bersaglio una creatura situata entro 
18 metri da lui e che esso sia in grado di vedere. La bocca 
e la gola della creatura si riempiono di acqua di fiume. La 
creatura deve effettuare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15. Se lo supera, la creatura riesce a trattenere il respiro, 
ma selo fallisce essa inizia a soffocare. Una creatura che sta 
soffocando, ma è cosciente, ripete il tiro salvezza alla fine del 
proprio turno e, se lo supera, l’effetto per lei termina. Un’altra 
creatura entro 1,5 metri può usare un’azione per effettuare 
una prova di Saggezza (Medicina) con CD 15. Se la supera, 
la creatura che sta soffocando tossisce fuori l’acqua e 
l’effetto per lei termina. Altrimenti, l’effetto dura 
finché il Re del Fiume non usa nuovamente questa 
azione o muore. 


e IlRedel Fiume prende a bersaglio una creatura situata 
entro 36 metri da lui e che esso sia in grado di vedere. La 
creatura è sopraffatta dalla sua presenza imponente e deve 
effettuare un tiro salvezza su Carisma con CD 15. In caso 
di fallimento, la creatura è affascinata dal Re del Fiume 
fino al conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana del Re del Fiume è 
alterata dalla sua magia, che genera uno o più 
degli effetti seguenti: 


e La corrente dei fiumi e dei corsi d’acqua 
entro 9 chilometri dalla tana diventa più forte 
e irregolare. Le creature prive di velocità di 
nuotare che iniziano i loro turni nell’acqua 
corrente devono superare una prova di 


spazzate a valle di 18 metri. 


e Laghi, stagni, fiumi e corsi d’acqua 
entro 9 chilometri dalla tana 
pullulano di pesci e altri animali 
selvatici. 


e Pioggia e temporali sono comuni 
entro 9 chilometri dalla tana, 
trasformandosi spesso in 
acquazzoni torrenziali che 
creano pesanti oscuramenti / 
e fanno straripare i corsi 
d’acqua 

Se il Re del Fiume muore, le 

condizioni nell’area intorno alla tana 

ritornano alla normalità nel corso di Idro 
giorni. 


Folletto Medio, Neutrale Buono 

Classe Armatura 17 (mezza armatura) 
Punti Ferita 170 (20d8 + 80) 

Velocità 15m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 20(+5)  18(+4) 20(+5) 18(+4) 20(+5) 


Tiri Salvezza Cos +10, Sag +10, Car +11 
Abilità Arcano +11, Percezione +10 


Resistenze ai Danni acido; contundente, perforante e tagliente 
da armi non di ferro freddo 


Immunità ai Danni freddo, fuoco, veleno 
Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 36 m, vista cieca 9 m 
Linguaggi Abissale, Celestiale, Comune, Draconico, Elfico, 
Infernale, Umbrale, telepatia 30 m 
Sfida 17 (18.000 PE) Bonus di Competenza +6 
Armi Magiche. Gli attacchi con arma del Re della Luna sono 
magici e infliggono 7 (246) danni radiosi extra (inclusi sotto). 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il Re della Luna fallisce 
un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. || Re della Luna effettua tre attacchi con il Bastone 
di Cristallo o con il Dardo Lunare. 


Bastone di Cristallo. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) 
danni contundenti più 7 (2d6) danni radiosi. Un bersaglio 
colpito dal bastone due o più volte in un turno deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17, altrimenti è 
stordito fino alla fine del suo prossimo turno. 


Dardo Lunare. Attacco con Incantesimo a Distanza: +11 al tiro 
per colpire, gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4410) 
danni radiosi. Se il bersaglio è una creatura in una forma 
diversa dalla sua forma naturale, essa subisce 22 (4410) danni 
radiosi aggiuntivi e deve superare un tiro salvezza su Carisma 
con CD 19, altrimenti ritorna alla sua forma naturale. Quando 
il Dardo Lunare colpisce un bersaglio, la luna risplende entro 
un raggio di 3 metri da quel punto, creando una luce fioca. La 
luce è immobile e dura fino alla fine del prossimo turno del Re 
della Luna. 


Ombre Spaventose (Ricarica 5-6). || Re della Luna anima 
magicamente le ombre di tutti i nemici entro 18 metri da esso. 
Le ombre animate attaccano le creature che le proiettano. 
Tutte le creature interessate nell'area subiscono 35 (10d6) 
danni necrotici, o la metà di questi danni se superano un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 19. Una creatura che fallisce il 
tiro salvezza perde anche 1d4 punti di Forza. Una creatura 
ridotta a 0 Forza è priva di sensi finché non recupera almeno 
1 punto di Forza. La creatura recupera la Forza persa a causa 
delle ombre spaventose quando completa un riposo breve o 
lungo. 


Evocare Diavolo (1/Giorno). || Re della Luna evoca 
magicamente un diavolo lunare. Il diavolo evocato appare in 
uno spazio non occupato entro 18 metri dal Re della Luna, 
agisce come un suo alleato e non può evocare altri diavoli. 
Rimane per 10 minuti, finché il Re della Luna non muore, o 
finché non lo congeda come azione. 


Incantesimi. || Re della Luna lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
CD 19, +11 al tiro per colpire con gli attacchi con incantesimo): 
A volontà: fiamma perenne, individuazione del bene e del male, 

invisibilità (solo se stesso), bagliore lunare, zona di verità 
3/giorno ciascuno: dissolvi il bene e il male, dissolvi magie, 
inaridire 
1/giorno ciascuno: guarigione, semipiano 


AZIONI BONUS 


Controllare la Luce Lunare. || Re della Luna può far muovere 
fino a 3 metri tutte le aree illuminate dalla luna entro 30 metri. 


REAZIONI 


Scivolare nell'Ombra. Il Re della Luna assume la qualità dei 
suoi deliri manifesti quando è bersaglio di un attaccante 
che esso sia in grado di vedere. Diventa praticamente 
inconsistente, così il tiro per colpire subisce svantaggio. Se 
l'attacco colpisce, il Re della Luna subisce la metà dei danni. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Re della Luna può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra 
le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Il Re della Luna recupera le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno. 


Bastone. || Re della Luna effettua un attacco con il Bastone di 
Cristallo. 


Camminare sulla Luce. || Re della Luna si teletrasporta da 
un'area illuminata dalla luna a un'altra, entro 30 metri. 


Aura di Follia (2 Azioni). Finché si trova in un'area illuminata 
dalla luna, il Re della Luna può diffondere la sua follia ad altre 
creature entro 9 metri. Una creatura che non sia un IMMondo 
che inizia il proprio turno nell'aura, o entra nell'aura per la 
prima volta in un turno (incluso il momento della creazione 
dell'aura), deve superare un tiro salvezza su Carisma con CD 
19, altrimenti è confusa (come sotto l'effetto dell'incantesimo 
confusione) fino all'inizio del suo prossimo turno. L'aura dura 
fino all'inizio del prossimo turno del Re della Luna. 


LA TANA DEL RE DELLA LUNA 


Attualmente, il Re della Luna è stato esiliato dalla sua 
consorte, la Regina della Notte e della Magia, nella 
Torre della Luna, nascosta in un labirinto a spirale nelle 
profondità del Piano delle Ombre. La torre è un luogo 
fatiscente e desolato, abitato da sussurri ingannevoli 
e ombre spettrali create dal folle sovrano degli elfi 
d'ombra. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità 
di iniziativa, il Re della Luna perde) il Re della 
Luna effettua un’azione di tana per provocare 
uno degli effetti elencati di seguito. Il Re della 
Luna non può usare lo stesso effetto per due 


round di fila: 


e Il Re della Luna crea quattro raggi di luna in quattro 
punti che esso sia in grado di vedere entro 30 metri. 
Ogni raggio illumina un’area di raggio di 3 metri di luce 
fioca. Questi raggi di luna durano finché il Re della Luna non 
usa nuovamente questa azione o muore. 


e Il Re della Luna sceglie un punto che esso sia in grado di 
vedere entro 30 metri. Sussurri incorporei di disperazione 
e fallimento aleggiano entro un raggio di 9 metri da quel 
punto. Tutte le creature che non siano Immondi che si trovano 
nell’area devono superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 15, altrimenti sono spaventate fino al conteggio di 
iniziativa 20 del round successivo. 


e Il Re della Luna evoca magicamente quattro demoni d’ombra. 
I demoni appaiono in spazi non occupati che il Re della Luna 
sia ingrado di vedere entro 18 metri. I demoni agiscono 
immediatamente e rimangono fino al conteggio di iniziativa 
20 del round successivo. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita latanadelRe della Lunaè alterata dalla 
magia del sovrano degli elfi d'ombra, che genera uno o più degli 
effetti seguenti: 


e Sognie paure vivono di vita propria. Le creature entro 9 
chilometri dalla tana sono vittima di lievi allucinazioni visive 
e sonore. 


e IlRedella Luna può comunicare telepaticamente e 
condividere i sensi di qualsiasi strige entro 15 chilometri dalla 
tana. 


e Le condizioni atmosferiche non limitano la luce della luna 
entro 15 chilometri dalla tana: le nubi si diradano, la 
pioggia sembra incanalare bagliori lunari e la neve 
riluce di un bagliore argenteo. 


Se il RedellaLuna muore, le condizioni 
nell’area intorno alla tana ritornano alla 
normalità nel corso di IdIo giorni. 


Folletto Medio (Mutaforma), Legale Neutrale 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 133 (14d8 + 70) 

Velocità 12 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
21 (+5) 10(+0)  20(+5) 12(+1) 17(+3) 16(+3) 


Tiri Salvezza For +9, Des +4, Sag +7 

Abilità Atletica +9, Intimidire +7, Percezione +7 

Resistenze ai Danni freddo 

Immunità ai Danni veleno; contundente, tagliente e perforante 
da armi non magiche non di ferro freddo 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Elfico, Gigante, Silvano 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Olfatto Acuto. || Re Orso dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il Re Orso fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Rigenerazione (Solo in Forma Alternativa). Il Re Orso 
recupera 10 punti ferita all'inizio del proprio turno, se possiede 
almeno 1 punto ferita. 


AZIONI 


Multiattacco. || Re Orso effettua due attacchi con arma a 
distanza o due attacchi con arma da mischia. In forma ibrida o 
di orso grizzly può inoltre effettuare un attacco aggiuntivo con 
il Morso. 

Morso (Solo in Forma di Grizzly o Ibrida). Attacco con 
Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 10 (1410 + 5) danni perforanti. Una creatura 
bersaglio che non sia un Costrutto o un Non Morto deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 17 all'inizio 
di ogni suo turno, altrimenti perde 10 (3d6) punti ferita per 
dissanguamento. Ogni volta che il Re Orso colpisce la creatura 
ferita con questo attacco, la perdita di punti ferita aumenta di 
10 (3d6). Una creatura può effettuare un'azione per fermare il 
sanguinamento su se stessa o un alleato adiacente superando 
una prova di Saggezza (Medicina) con CD 12. Il sanguinamento 
si interrompe anche se la creatura riceve qualsiasi guarigione 
magica. 

Artiglio (Solo in Forma di Grizzly o Ibrida). Attacco con Arma 
da Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 12 (2d6 + 5) danni taglienti. 

Maglio (Solo in Forma Umana o Ibrida). Attacco con Arma 
da Mischia: +9 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 12 (246 + 5) danni contundenti. Una creatura colpita 
da due attacchi con il Maglio nello stesso turno deve superare 
un tiro salvezza su Forza con CD 17, altrimenti cade a terra 
prona. 


Giavellotto (Solo Forma Umana). Attacco con Arma a 
Distanza: +9 al tiro per colpire, gittata 9/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 8 (1d6 + 5) danni perforanti. 


AZIONI BONUS 


Forma Alternativa. || Re Orso può assumere la forma di un 
irsuto orso grizzly, o un ibrido tra la sua forma umanoide e 
la sua forma ursina. Nella forma alternativa la taglia del Re 
Orso aumenta alla taglia Grande e può effettuare attacchi con 
il Morso e con l'Artiglio. Mantiene questa forma finché non 
ritorna alla forma umana come azione bonus, è privo di sensi, 
o muore. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Re Orso può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Il Re Orso recupera le azioni leggendarie spese 
all'inizio del proprio turno. 

Attacco da Mischia. || Re Orso effettua un attacco con l'Artiglio 
o con il Maglio. 

Lancio del Miele. Il Re Orso attinge dal vaso che porta al suo 
fianco e scaglia del miele contro un bersaglio entro 9 metri 
come attacco con arma a distanza (+9 al tiro per colpire). Se 
l'attacco colpisce, la creatura è trattenuta (CD 17 per sfuggire). 

Ruggito Terrificante (2 Azioni). || Re Orso emette un ruggito 
raggelante. Tutte le creature entro 27 metri in grado di sentire 
il Re Orso devono superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 15, altrimenti sono spaventate per 1 minuto. Una creatura 
che effettua il tiro salvezza, o per la quale l'effetto termina, è 
immune al Ruggito Terrificante per 24 ore. Gli alleati del Re 
Orso non sono influenzati. 


LA TANA peL RE Orso 


La tana del Re Orso si trova nella capitale di Bjeornheim, la 
Rupe del Crepuscolo. La fortezza si erge ai piedi di una catena 
montuosa simile a un’onda pietrificata. La Rupe è crivellata di 
caverne e gallerie, abitate dalla corte del Re Orso. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il Re 
Orso perde) il Re Orso effettua un’azione di tana per provocare 
uno deglieffetti elencati di seguito. Il Re Orso non può usare lo 
stesso effetto per due round di fila: 


e Il Re Orso evoca magicamente uno sciame di otto api giganti 
(usare le statistiche delle vespe giganti) per difendere la 
propria tana. Le api agiscono immediatamente e a conteggio 
di iniziativa 20 in round consecutivi. Le api rimangono finché 
non vengono uccise o finché il Re Orso non le congeda come 
azione. Il Re Orso può usare nuovamente questa azione, ma 
non possono essere presenti più diotto api gigantialla volta. 


e Il Re Orso prendea bersaglio una creatura che esso sia 
in grado di vedere all’interno della tana. La creatura deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15, 
altrimenti è magicamente trasformata in un orso bruno 
come da un incantesimo metamorfosi. All’inizio del 
proprio turno, una creatura trasformata ripete il 
tiro salvezza. Se il tiro fallisce, la creatura deve 
usare la sua azione per attaccare uno dei 
nemici del Re Orso. Se lo supera, l’effetto 
termina e la creatura ritorna alla forma 
normale. L’effetto dura finché la creatura 
non supera il tiro salvezza o finché il 
Re Orso non usa nuovamente questa 
azione di tana. 


e Il Re Orso fa tremare e ondeggiare 
la terra entro un raggio di 6 metri. 
Tutte le creature nell’area interessata 
devono superare un tiro salvezza 
su Forza con CD 15, altrimenti 
subiscono 7 (2d6) danni contundenti 
e cadono a terra prone. La terra 
continua a tremare fino al conteggio 
di iniziativa 20 del round successivo; ® 
periodo in cui l’area è terreno difficile. 


_.J0MO- DEI MOSIRI ed 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che circonda la Rupe del Crepuscolo è alterata dalla 
magia del Re Orso, che genera uno o più degli effetti seguenti: 


e Entro 15 chilometri dalla tana del Re Orso, le creature 
subiscono svantaggio ai tiri salvezza effettuati per evitare di 
contrarre la licantropia da un orso mannaro. 


e Leapientro 15 chilometri dalla tana del Re Orso si agitano 
facilmente e attaccano velocemente. Gli sciami di insetti (api 
o calabroni) sono comuni nell’area, ma tendono a ignorare la 
popolazione locale. 


e Entro 7,5 chilometri dalla tana del Re Orso, le emozioni sono 
forti. Le liti degenerano facilmente in colluttazioni fisiche e 
gli incontri piacevoli rischiano di trasformarsi in turbolente 
gozzoviglie o persino in risse. 


Se il Re Orso muore, le condizioni nell’area intorno alla tana 
ritornano alla normalità nel corso di 1d6 giorni. 


Folletto Medio, Neutrale Malvagio 

Classe Armatura 15 (18 con armatura magica) 
Punti Ferita 180 (24d8 + 72) 

Velocità 9 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 20(+5) 17(+3) 20(+5) 18(+4) 26(+8) 


Tiri Salvezza Cos +10, Sag +11 

Abilità Arcano +12, Furtività +12, Inganno +15, Intimidire +15, 
Percezione +11 

Resistenze ai Danni fulmine, fuoco 

Immunità ai Danni freddo; contundente, perforante e tagliente 
da armi non di ferro freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 21, vista pura 36m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Elfico, Silvano, Umbrale, 
telepatia 36 m 

Sfida 21 (33.000 PE) Bonus di Competenza +7 

Nata dalle Ombre. Quando non illuminata da una luce intensa, 
la Regina della Notte e della Magia dispone di vantaggio alle 
prove di Destrezza (Furtività) effettuate per nascondersi e può 
nascondersi anche se osservata. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se la Regina della Notte 
e della Magia fallisce un tiro salvezza, può scegliere invece di 
superarlo. 

Resistenza alla Magia. La Regina della Notte e della Magia 
dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri 
effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. La Regina della Notte e della Magia effettua tre 


attacchi con lo Stocco o con il Colpo Stellare. 

Stocco. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8 + 5) danni 
perforanti più 10 (3d6) danni da freddo. 

Squarcio d'Ombra (Ricarica 5-6). La Regina della Notte e della 
Magia crea uno squarcio d'ombra entro una sfera di 6 metri 
di diametro centrata su un punto entro 45 metri da lei e che 
essa sia in grado di vedere. Qualsiasi creatura all'interno dello 
squarcio subisce 72 (16d8) danni da freddo, o la metà di questi 
danni se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 23. Le 
creature che falliscono il tiro salvezza sono anche trattenute 
da gelidi sbuffi d'ombra. Una creatura trattenuta ripete il tiro 
salvezza alla fine del proprio turno e, se lo supera, la condizione 
trattenuto termina. 

Colpo Stellare. Attacco con Incantesimo a Distanza: +15 al tiro 
per colpire, gittata 36 m, un bersaglio. Colpito: 9 (248) danni da 
fuoco più 9 (2d8) danni radiosi. 

Teletrasporto. La Regina della Notte e della Magia si 
teletrasporta verso uno spazio non occupato fino a 18 metri da 
essa. 


Svelare. La Regina della Notte e della Magia prende a bersaglio 
una creatura, un oggetto, o un effetto magico che essa sia 
in grado di vedere. Per ogni incantesimo a cui il bersaglio è 
soggetto, la regina effettua una prova di Carisma con CD pari 
a 10 + il livello dell'incantesimo. Se la supera, l'incantesimo è 
dissolto. 

Incantesimi. La Regina della Notte e della Magia lancia uno 
dei seguenti incantesimi con Carisma come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 23, +15 al tiro 
per colpire con gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: luci danzanti, mano magica, messaggio, 
prestidigitazione, raggio di gelo, tocco gelido 

3/giorno ciascuno: confusione, dardo incantato (7 dardi), paura 

1/giorno ciascuno: armatura magica, cerchio di morte, 
dominare mostri, immagine speculare, intermittenza, 
invisibilità superiore, oscurità, sciame di meteore, spruzzo 
prismatico 


REAZIONI 


Logorio Improvviso. Quando la Regina della Notte e della 
Magia è bersaglio di un incantesimo o inclusa nell'area di 
un incantesimo, può usare il suo tratto Svelare su di essi. 
La regina non ha bisogno di vedere un incantesimo per 
prenderlo a bersaglio di questa reazione, ma deve essere in 
grado di vedere almeno una porzione dell'area o dell'oggetto 
interessati dall'incantesimo. 


Scudo (2/Giorno). Quando la Regina della Notte e della 
Magia viene colpita da un attacco o presa di mira da un 
dardo incantato, crea una barriera di forza magica invisibile 
che aumenta di +5 la sua CA (anche contro l'attacco che 
l'ha innescato) o non subisce danno dal dardo incantato fino 
all'inizio del suo prossimo turno. 


AZIONI LEGGENDARIE 


La Regina della Notte e della Magia può effettuare 3 azioni 

leggendarie, scelte tra le opzioni sottostanti. Può usare solo 

un'opzione di azione leggendaria alla volta e solo alla fine del 

turno di un'altra creatura. La Regina della Notte e della Magia 

recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Trucchetto. La Regina della Notte e della Magia lancia uno dei 
suoi Incantesimi a volontà. 

Vortice di Stelle. La Regina della Notte e della Magia effettua 
un attacco con il Colpo Stellare. La presenza di un nemico 
entro 1,5 metri dalla regina non impone svantaggio a questo 
attacco. 

Teletrasporto. La Regina della Notte e della Magia usa la sua 
azione Teletrasporto. 

Incantesimo (2 Azioni). La Regina della Notte e della Magia 
lancia uno dei suoi Incantesimi. 


LA TANA DELLA REGINA DELLA 
NOTTE E DELLA MAGIA 


La regina Sarastra ha la sua dimora nel Reame d’Ombra (Piano 
delle Ombre) nelle antiche sale delle corti degli elfi d'ombra. 
All’interno del magnifico castello con delicate guglie e graziosi 
pontidelle cortidegli elfi d'ombra si trovano le Sale Reali, 
dove risiede la regina, e il Palazzo dell’Inverno, dimora del suo 
consorte (se presente). 
Quando la Corte dell'Estate domina e la Regina della Notte 
e della Magia è al potere, la sua tana coincide con tutte le corti 
degli elfi d'ombra, a eccezione del Palazzo dell’Inverno. Quando 
la Corte dell’Inverno è al potere, la tana della Regina si limita 
alle Sale Reali. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, la 
Regina della Notte e della Magia perde) la Regina della Notte e 
della Magia effettua un’azione di tana per provocare uno degli 
effetti elencati di seguito. La Regina della Notte e della Magia 
non può usare lo stesso effetto per due round di fila: 


e La regina evoca l’oscurità per sconfiggere la luce. Tutte le fonti 
di luce intensa all’interno della tana emanano solo una luce 
fioca nel normale raggio di luce intensa, mentre le fonti di luce 
fioca si estinguono. Questo dura finché la regina non mette 
fine all’effetto o muore. 


e Un muro opaco di ombre contorte spunta da una superficie 
solida entro 36 metri dalla regina. Il muro è lungo fino a 18 
metri, alto 3 metri e spesso 1,5 metri. Ogni creatura nell’area 
deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 15, 
altrimenti subisce 18 (4d8) danni necrotici. Le creature nello 
spazio del muro sono allontanate di 1,5 metri dallo spazio 
del muro, scegliendo da quale lato del muro apparire. Una 
creatura può muoversi attraverso il muro, ma l’ombra semi- 
materiale resiste alle intrusioni. Per ogni 30 centimetri di 
movimento attraverso la parete una creatura deve spendere 
1,2 metri di movimento. Inoltre, qualsiasi creatura che, 
durante il suo turno, occupa una parte dello spazio del muro 
subisce 18 (4d8) danni necrotici, o la metà di questi danni 
se supera untiro salvezza su Costituzione con CD 15. Ogni 
sezione di 3 metri del muro ha CA 5, 15 pf, vulnerabilità ai 
danni radiosi, resistenza ai danni contundenti e perforanti 
e immunità ai danni da freddo, da veleno e psichici. Il muro 
dura finché la regina non usa nuovamente questa azione di 
tana o muore. 


e Laregina prende a bersaglio una creatura entro 18 metri da lei 
e assale la sua mente con visioni di disperazione e sconforto. 
La creatura deve superare untiro salvezza su Saggezza con 
CD 15, altrimenti è trattenuta fino al conteggio di iniziativa 20 
del round successivo. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana della Regina della Notte e della 
Magia è alterata dalla sua magia, che genera uno o più degli effetti 
seguenti: 


e Le ombre prendono vita entro 9 chilometri dalla tana della 
regina. Il più delle volte queste ombre sono semplicemente 
fastidiose, ma quando una creatura agisce contro gli interessi 
della regina, esse possono interferire e provocare svantaggio 
agli eventuali tiri correlati. 


e L'area entro 9 chilometri dalla tana è satura di magia, con 
conseguenti piccoli effetti casuali, simili a un trucchetto 
prestidigitazione. 


e La Regina della Notte e della Magia può usare i suoi sensi in 
un’area che contiene oscurità, luce fioca oppure ombre entro 9 
chilometri dalla sua tana, in maniera simile a un incantesimo 
chiaroveggenza. 


Quando la Corte dell’Estate è al potere, gli effetti regionali 
della tana della regina si estendono all’interno del Palazzo 
dell’Inverno, anche se ridotti e più deboli del normale. Durante 
il regno della Corte dell’Inverno, il Palazzo dell’Inverno non 
subisce gli effetti regionali. 

Se la Regina della Notte e della Magia muore, le condizioni 
nell’area intorno alla tana ritornanogradualmente alla normalità 


nel corso di 2dr0 giorni. 


Folletto Medio, Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 123 (19d8 + 38) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 18(+4) 14(+2) 18(+4) 20(+5) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +7, Car +9 

Abilità Percezione +10, Furtività +9 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche non di ferro freddo 

Immunità ai Danni freddo 

Immunità alle Condizioni affascinato, indebolimento, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 

Linguaggi Comune, Elfico, Gigante, Silvano 

Sfida 16 (15.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma della Regina delle Nevi 
sono magici e infliggono 7 (2d6) danni da freddo extra (inclusi 
sotto). 

Passo d'Inverno. La Regina delle Nevi ignora il terreno difficile 
causato da ghiaccio e neve. Può camminare su superfici 
verticali e orizzontali ricoperte di ghiaccio o neve. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se la Regina delle Nevi 
fallisce un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. La Regina delle Nevi effettua due attacchi con 
una combinazione qualsiasi di Artigli e Corona di Ghiaccio. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti più 7 (246) danni da freddo. 

Corona di Ghiaccio. Attacco con Arma a Distanza: +9 al tiro 
per colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 13 (248 + 
4) danni perforanti più 7 (246) danni da freddo. La velocità del 
bersaglio è ridotta di 3 metri fino alla fine del suo prossimo 
turno. 

Colpo di Freddo (Ricarica 5-6). La Regina delle Nevi fa 
scendere drasticamente la temperatura. Ogni creatura entro 
9 metri dalla Regina delle Nevi deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 17, altrimenti ottiene un livello di 
indebolimento. L'immunità al freddo rende immuni al Colpo di 
Freddo. 

Incantesimi. La Regina delle Nevi lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza CD 17, +9 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: dardo incantato, nube di nebbia, raggio di gelo 

3/giorno ciascuno: gelare il metallo (come riscaldare il metallo, 
ma infligge danni da freddo), sfera congelante 

1/giorno: cono di freddo 


REAZIONI 


Frammenti di Ghiaccio. Quando la Regina delle Nevi è colpita 
da un attacco da mischia, può colpire il suo attaccante con 
frammenti della sua corona di ghiaccio. L'attaccante subisce 11 
(2410) danni perforanti e 11 (2410) danni da freddo, o nessun 
danno se supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 17. 


AZIONI LEGGENDARIE 


La Regina delle Nevi può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte 
tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 
leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. La Regina delle Nevi recupera le azioni leggendarie 
spese all'inizio del proprio turno. 

Corona di Ghiaccio. La Regina delle Nevi effettua un attacco 
con la Corona di Ghiaccio. 

Neve Accecante. Un bersaglio che la Regina delle Nevi sia in 
grado di vedere entro 30 metri deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 17, altrimenti è accecato dal turbinio 
della neve fino alla fine del suo prossimo turno. 

Manto Innevato (2 Azioni). La Regina delle Nevi scaglia il suo 
manto di neve in un punto che essa sia in grado di vedere 
entro 18 metri. Tutta l'area entro 9 metri da quel punto è 
immediatamente coperta da uno spesso strato di neve. Le 
creature in quell'area devono superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 17, altrimenti sono trattenute. L'area si trasforma 
in terreno difficile, facendo spendere 60 centimetri di 
movimento per ogni 30 centimetri percorsi. Il terreno difficile 
dura fino alla fine del prossimo turno della Regina delle Nevi, 
quando il manto fa ritorno sulle sue spalle. 


LA TANA DELLA REGINA DELLE NEVI 


Il castello di ghiaccio di Grokeheim è la tana della Regina delle 
Nevi. La luce del sole e della luna risplendono attraverso le 
delicate guglie e le pareti traslucide, illuminando il palazzo anche 
nella notte più scura. Il castello assomiglia alla sua padrona: 
bellissimo, freddo e spietatamente letale. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, la 
Regina delle Nevi perde) la Regina delle Nevi effettua un’azione 
di tana per provocare uno degli effetti elencati di seguito. La 
Regina delle Nevi non può usare lo stesso effetto per due round 


di fila: 


e Uno spesso muro di neve appare entro 36 metri dalla Regina 
delle Nevi. Il muro è lungo 18 metri, alto 3 metri, spesso 1,5 
metri e blocca la linea di vista. Quando il muro appare, ogni 
creatura nell’area del muro deve effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 15. Una creatura che fallisce iltiro salvezza 
subisce 18 (4d8) danni da freddo ed è spinta di 1,5 metri fuori 
dallo spazio del muro, scegliendo il lato su cui atterrare. Una 
creatura che tocca il muro in qualsiasi momento subisce 
gli stessi danni. Ogni sezione di 3 metri del muro ha CA 5, 

15 pf, vulnerabilità ai danni da fuoco, resistenza ai danni 


contundenti e perforanti e immunità ai danni da freddo, da 
veleno e psichici. Il muro dura finché la Regina delle Nevi non 
usa nuovamente questaazione o muore. 


e Unvento gelido e una pungente nevicata avvolgono la Regina 
delle Nevi. Tutte le creature che non siano immuni ai danni da 
freddo subiscono svantaggio quando effettuano tiri salvezza 
contro i danni da freddoo gli effetti basati sul freddo finché si 
trovano entro 18 metri dalla Regina delle Nevi. Questo effetto 
dura fino al conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 


e La neve e il ghiaccio della tana splendono e rilucono, 
assorbendo la luce e riflettendola negli occhi dei nemici della 
Regina delle Nevi. I tiri per colpire contro la Regina delle Nevi 
ei suoi alleati all’interno della tana subiscono svantaggio fino 
al conteggio di iniziativa 20 del round successivo. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita latana della Regina delle Nevi è alterata 
dalla magia della sovrana, che genera uno o più degli effetti 
seguenti: 

e Entro 15 chilometri dalla tana, la neve e il ghiaccio resistono 
allo scioglimento. Neve e ghiaccio possono essere sciolti solo 
con il contatto prolungato con il fuoco. 

e Il cielo è quasi sempre coperto entro 15 chilometri dalla tana 
e le nevicate sono frequenti. L’area è terreno difficile per le 
creature di taglia Minuscola, Piccola e Media a causa dello 
spesso strato di neve. 

e Leggere nevicate o spolverate turbinanti portate dal vento 
oscurano leggermente l’area entro 7,5 chilometri dalla tana. 


Se la Regina delle Nevi muore, le condizioni nell’area intorno 
alla tana ritornano alla normalità nel corso di Idro giorni. 


Folletto Grande, Neutrale 

Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 123 (13d10 + 52) 

Velocità 12 m, volare 15 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 10(+0) 19(+4) 16(+3) 18(+4) 22(+6) 


Tiri Salvezza Des +6, Sag +10, Car +12 

Abilità Arcano +9, Inganno +12, Intuizione +10, Percezione 
+10, Storia +9 

Resistenze ai Danni freddo, fuoco; contundente, perforante e 
tagliente da armi non di ferro freddo 

Immunità ai Danni radioso 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 19, vista pura 18m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Draconico, Elfico, Silvano, 
Umbrale 


Sfida 17 (18.000 PE) Bonus di Competenza +6 
Assorbire l'Ordito. Quando la Regina delle Streghe contrasta 
o dissolve un incantesimo, recupera punti ferita pari al doppio 
del livello dell'incantesimo. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se la Regina delle Streghe 
fallisce un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 
Resistenza alla Magia. La Regina delle Streghe dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
Magici. 


AZIONI 


Multiattacco. La Regina delle Streghe effettua due attacchi, o 
effettua un attacco e lancia uno dei suoi Incantesimi. 

Anello di Argento Lunare. Attacco con Arma da Mischia: +12 
al tiro per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (248 
+ 6) danni contundenti più 10 (3d6) danni radiosi. L'anello di 
argento lunare è un'arma magica. 

Deflagrazione. Attacco con Incantesimo a Distanza: +12 al tiro 
per colpire, gittata 36 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1410 + 6) 
danni da forza. Una creatura colpita da una deflagrazione deve 
superare un tiro salvezza su Forza con CD 19, altrimenti viene 
allontanata di 3 metri dalla Regina delle Streghe. 

Incantesimi. La Regina delle Streghe lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza CD 19, + 12 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: immagine silenziosa, linguaggi, luminescenza, sonno 

3/giorni ciascuno: catena di fulmini, dissolvi magie, trama 
ipnotica 

2/giorni ciascuno: carne in pietra, regressione mentale, 
scagliare maledizione, suggestione di massa 

1/giorno ciascuno: metamorfosi pura, parola del potere 
uccidere, sonno (21d8) 


Pegno di Favore. Come azione, la Regina delle Streghe può 
tagliare una ciocca dei suoi capelli rossi e intrecciarvi un pegno 
per una creatura a sua scelta. Finché la creatura porta con sé il 
pegno, ottiene il tratto Resistenza alla Magia della Regina delle 
Streghe. La Regina delle Streghe può revocare il suo favore 
in qualsiasi momento, come azione bonus. Quando questo 
accade, la creatura perde il beneficio del pegno e, se la Regina 
delle Streghe lo desidera, la creatura subisce inoltre svantaggio 
ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici per 24 
ore. 


REAZIONI 


Controincantesimo (3/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +6 (Carisma). 


AZIONI LEGGENDARIE 


La Regina delle Streghe può effettuare 3 azioni leggendarie, 

scelte tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di 

azione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. La Regina delle Streghe recupera le azioni leggendarie 

spese all'inizio del proprio turno. 

Attacco. La Regina delle Streghe effettua un attacco. 

Incantesimo (2 Azioni). La Regina delle Streghe lancia uno dei 
suoi Incantesimi. 

Teletrasporto. La Regina delle Streghe si teletrasporta 
magicamente in uno spazio non occupato che essa sia in 
grado di vedere entro 12 metri. 


LA TANA DELLA REGINA 
DELLE STREGHE 


La Regina delle Streghe hala sua tanain una caverna nelle 
profondità di una montagna rocciosa spazzata dal vento. Vicino 
alla vetta della montagna c’è un enorme cristallo di quarzo che 
arriva fino alla tana. Il cristallo incanala la luce della luna nella 
dimora della Regina delle Streghe nelle notti in cui non emerge 
nel cielo notturno. Le sue megere e assistenti streghe eseguono 
potenti rituali all’interno di questo santuario saturo di magia. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, la 
Regina delle Streghe perde) la Regina delle Streghe effettua 
un’azione di tana per provocare uno degli effetti elencati di 
seguito. La Regina delle Streghe non può usare lo stesso effetto 
per due round di fila: 


e La Regina delle Streghe fa esplodere un ardente bagliore 
di luna da un punto che essa sia in grado di vedere entro 30 
metri. Tutte le creature scelte dalla Regina delle Streghe entro 
9 metri da quel punto subiscono 13 (3d8) danni radiosi, o la 
metà di questi danni se superano un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 15. Le creature che non sitrovano nella propria 
forma naturale subiscono svantaggio al tiro salvezza e, se il 
tiro fallisce, ritornano immediatamente alla forma naturale 
(questo non influisce su eventuali effetti mutaforma creati 
dalla Regina delle Streghe). 
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e Una parete di cristallo che brilla delicatamente emerge 
da una superficie solida della tana. Il muro è lungo 18 
metri, alto 3 metri e spesso 1,5 metri, blocca la linea 
di vista ed emana unaluce fioca fino a 3 metri. Le 
creature all’interno dell’area del muro nel momento 
in cui appare devono superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 15, altrimenti subiscono 14 
(4d6) danni radiosi. La creatura è spinta fuori dallo 
spazio del muro, scegliendo il lato su cui atterrare. 
Ogni sezione di 1,5 metri del muro ha CA 15, 10 pf, 
resistenza ai danni da fuoco, taglienti e perforanti, 
immunità ai danni da veleno e psichici e vulnerabilità 
al tuono. Il muro dura finché la Regina delle Streghe non 
usa nuovamente questa azione o muore. 


e Finoal conteggio di iniziativa 20 del round successivo, 
qualsiasi creatura che non sia un Folletto che tenti di 
lanciare un incantesimo deve superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 15, altrimenti l’incantesimo 
fallisce e lo slot incantesimo è speso. Una creatura è 
consapevole di questo effetto nel momento in cui 
inizia a lanciare l’incantesimo e può scegliere 
di effettuare un’azione diversa. 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita latana della Regina delle 
Streghe è alterata dalla magia della regina, che 
genera uno o più degli effetti seguenti: 


e Invocare il nome proprio della 
Regina delle Streghe sotto la luce 
della luna entro 15 chilometri 
dalla sua tana attira la 
sua attenzione (come se 
lanciasse un incantesimo 
scrutare). Essa può visitare il 
supplicante ed esaudire una 
sua richiesta, soprattutto 
se questa viene ripetuta per 
varie notti. Per le 24 ore dopo 
l’invocazione, la Regina delle 
Streghe ha una connessione con 
l’area che le consente di trasportarvisi 
come se avesse lanciato cerchio di teletrasporto. 


e Indipendentemente dalle condizioni 
atmosferiche, la luna è sempre visibile per 
gran parte della notte entro 15 chilometri 
dalla tana. Le nuvole si squarciano in più 
punti o la luce della luna penetra attraverso le 
nubi. 


e Una nebbia argentata è comune entro 15 


chilometri dalla tana e attraverso la foschia si odono strani 
sussurri. 


Se la Regina delle Streghe muore, le condizioni nell’area 
intorno alla tana ritornano alla normalità nel corso di Idro 
giorni. 


Folletto Medio, Legale Neutrale 

Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 229 (27d8 + 108) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 18(+4) 19(+4) 14(+2) 18(+4) 15(+2) 


Tiri Salvezza For +11, Sag +10, Car +8 

Abilità Atletica +11, Percezione +10, Sopravvivenza +10 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non di ferro freddo 

Immunità ai Danni freddo, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 


Sensi Percezione passiva 20, scurovisione 18 m, vista cieca 3 m 
Linguaggi Comune, Draconico, Elfico, Silvano 
Sfida 18 (20.000 PE) Bonus di Competenza +6 


Abile Cavaliere. Finché il Signore della Caccia è in sella, 
qualsiasi attacco diretto al suo destriero prende invece a 
bersaglio il cavaliere. Il destriero usa i tiri salvezza del Signore 
della Caccia. Se la cavalcatura supera un tiro salvezza contro 
un effetto che infligge danni, non subisce alcun danno. 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma del Signore della Caccia 
sono magici. 

Comunione con la Natura (3/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Destriero Fantomatico. Il Signore della Caccia è in grado di 
evocare un destriero fantomatico come per l'incantesimo 
omonimo. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il Signore della Caccia 
fallisce un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. || Signore della Caccia effettua tre attacchi da 
mischia o tre attacchi a distanza. 

Lancia da Cacciatore. Attacco con Arma da Mischia o a 
Distanza: +11 al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 18/36 
m, un bersaglio. Colpito: 12 (246 + 5) danni perforanti o 14 
(2d8 + 5) danni perforanti se usata a due mani più 7 (2d6) 
danni da veleno. Se il bersaglio è una creatura, deve superare 
un tiro salvezza su Forza con CD 19, altrimenti cade a terra 
prona. Come azione bonus, il Signore della Caccia può fare 
apparire magicamente la propria lancia nella sua mano, anche 
se è distrutta. 

Arco Lungo Ululante. Attacco con Arma a Distanza: +10 al tiro 
per colpire, gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 
4) danni perforanti più 7 (246) danni da veleno. 

Incantesimi. || Signore della Caccia lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza CD 16): 


A volontà: artificio druidico 

3/giorno: muro di spine 

1/giorno: evoca folletto (le creature evocate svaniscono se la 
concentrazione del Signore della Caccia è interrotta) 


AZIONI BONUS 


Marchio del Cacciatore. || Signore della Caccia sceglie come 
bersaglio una creatura che esso sia in grado di vedere entro 18 
metri. Per un massimo di 24 ore (concentrazione), il bersaglio 
subisce 1d6 danni extra ogni volta che viene colpito da un 
attacco con arma del Signore della Caccia. Inoltre, il Signore 
della Caccia dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) o Saggezza (Sopravvivenza) per trovare il 
bersaglio. 


REAZIONI 


Parata. || Signore della Caccia aggiunge 6 alla sua CA contro 
un attacco che lo colpirebbe. Per farlo, il Signore della Caccia 
deve essere in grado di vedere l'attaccante e deve impugnare 
un'arma da mischia. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Signore della Caccia può effettuare 3 azioni leggendarie, 

scelte tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione 

di azione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 

un'altra creatura. Il Signore della Caccia recupera le azioni 

leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Colpo. Il Signore della Caccia effettua un attacco con la Lancia 
da Cacciatore o un attacco con l'Arco Lungo Ululante. 

Andatura Tenace. || Signore della Caccia si muove alla metà 
della sua velocità o a metà della velocità del destriero che 
cavalca. 


Richiamo di Caccia (2 Azioni). || Signore della Caccia soffia 
nel suo corno da caccia e sceglie una creatura che esso sia 
in grado di vedere entro 18 metri. Se la creatura è in grado 
di sentire il corno, deve superare un tiro salvezza su Carisma 
con CD 16 contro questa magia, altrimenti è affascinata 
dal Signore della Caccia per 8 ore. Una creatura affascinata 
partecipa alla Caccia Selvaggia e segue le istruzioni verbali 
del Signore della Caccia, considerando tutti gli ex alleati come 
nemici. Se la creatura affascinata infligge a, o subisce danni 
da, un ex alleato, può ripetere il tiro salvezza alla fine del 
proprio turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. Quando 
una creatura supera il tiro salvezza o l'effetto per lei termina, è 
immune al Richiamo di Caccia per le 24 ore successive. 


LA TANA DEL SIGNORE 
DELLA CACCIA 


Agli estranei non è dato sapere se il Signore della Caccia abbia 
una tana permanente. La Caccia Selvaggia si muove portando 
con sé morte e meraviglia, mentre l'accampamento del Signore 
diventa la sua tana quando la Caccia si ferma. Tende e padiglioni 
accolgono il Signore e la sua Caccia, mentre enormi fuochi 


scalpitanti arrostiscono le prede del giorno. Il tempo è scandito 
da baldorie, banchetti, competizioni fisiche e grandi bevute. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 
Signore della Caccia perde) il Signore della Caccia effettua 
un’azione di tana per provocare uno degli effetti elencati di 
seguito. Il Signore della Caccia non può usare lo stesso effetto 
per due round di fila: 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita l'accampamento del 
Signore della Caccia è alterata dalla sua magia, 
che genera uno o più degli effetti seguenti: 


Il Signore della Caccia sceglie un punto che esso sia in grado 
di vedere all’interno della tana. Il punto è circondato da 
vegetali che spuntano dal terreno entro un raggio di 6 metri, 
creando un terreno difficile. Qualsiasi creatura che inizia il 
proprio turno nell’area, o entra nell’area per la prima volta in 
un turno, deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
15, altrimenti è trattenuta dai rampicanti e subisce 13 (3d8) 
dannida veleno. Una creatura può liberarsi o essere liberata 
da un alleato adiacente se si usa un’azione per superare 

una prova di Forza con CD 15. Questo effetto dura finché il 
Signore della Caccia non usa nuovamente questa azione di 
tana o muore. 


Il Signore della Caccia lancia un grido di guerra. Una creatura 
che il Signore sia in grado di vedere entro 36 metri deve 
superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 15, altrimenti è 
spaventata per I minuto. Una creatura spaventata ripete il tiro 
salvezza alla fine del proprio turno e, se lo supera, l’effetto per 
lei termina. 


Il Signore della Caccia marchia magicamente un bersaglio 
che esso sia in grado di vedere entro 36 metri. Il Signore 
della Caccia dispone di vantaggio ai tiri per colpire contro il 
bersaglio marchiato. Il marchio dura fino al conteggio di 
iniziativa 20 del turno successivo. 


La selvaggina abbonda entro 4,5 
chilometri dalla tana. Le prove di 
Saggezza (Sopravvivenza) effettuate per 
cacciare cibo dispongono di vantaggio, 
ma le pattuglie della Caccia Selvaggia non 
accettano di buon grado i bracconieri. 


Gli animai addomesticati entro 4,5 chilometri dalla tana 
sono agitati e spaventati. Sono più difficili da gestire e 
abbandonano l’area se lasciati a se stessi. 


Le aree di terreno naturale entro 4,5 chilometri dallatana 
si riorganizzano discretamente per creare percorsi di caccia 
anche attraverso la vegetazione più folta. 


Quando il Signore della Caccia toglie le tende o muore, 
l’area intorno a dove sorgeva l'accampamento ritorna 
immediatamente normale. 


$* TOMO DEI MOSTRI 


Sovrano DEI RAMPICANTI 


Coperto da una corteccia verde scuro e da filamenti intrecciati, 
questo umanoide dagli arti oblunghi emana una palpabile aura di 
terrore. 


FusIONE DI CARNE E RAMPICANTI. I sovrani dei rampicanti 
nascono dall’unione tra marionette di cirri adulte e discendenti 
cresciuti con la forza del popolo arboreo. Questi servitori 
includono buona parte delle specie di piante, incluse le 
marionette di cirri e gli scheletri troll di rampicanti. 


FORESTE AMBULANTI. I sovrani dei rampicanti ambiscono a 
espandere e rafforzare le foreste e le giungle al servizio dei loro 
patroni divini e demoniaci, o semplicemente a incrementare il 
proprio potere. Nella maggior parte dei casi, animano gli alberi 
affinché camminino fino alle praterie o ai campi coltivati durante 
le notti senza luna, reclamando quei territori in nome delle 
piante. 


SOVRANO DEI RAMPICANTI 


Vegetale Medio, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (14d8 + 42) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 20(+5) 16(+3) 14(+2) 16(+3) 18(+4) 


Tiri Salvezza Cos +6, Sag +6, Car +7 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Immunità alle Condizioni accecato, assordato 

Sensi Percezione passiva 13, vista cieca 9 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi Comune 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Mente di Radice. All'interno della sua foresta o giungla natale, , 
la vista cieca del sovrano dei rampicanti si estende a 18 metri, 
supera tutte le prove di Saggezza (Percezione) e non può 
essere sorpreso. 

Passo Vegetale. || sovrano dei rampicanti ignora le restrizioni di 
movimento e i danni causati dal sottobosco naturale. 


Resistenza alla Magia. || sovrano dei rampicanti dispone 
di vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 


Rigenerazione. || sovrano dei rampicanti recupera 10 punti ferita 
all'inizio del suo turno, se possiede almeno 1 punto ferita e si 
trova nella sua foresta o giungla natale. 


Sacche di Spore (1/Settimana). Il sovrano dei rampicanti può 


g. \ rilasciare semi da apposite sacche sui propri cirri. Da questi 
SOVRANI DEI RAMPICANTI A MIDGARD semi germogliano 1d4 baccelli di spore verdi che maturano in 
3 giorni. | baccelli contengono spore nocive che sono rilasciate 

I sovrani dei rampicanti devono buona parte delle loro quando il baccello viene calpestato, raccolto, o manomesso 
origini ai Kijani, gli abitanti originari del Kush. Sono gli in altro modo. Un Umanoide o una Bestia che inala queste 
agenti dell’Errante Verde, che si adopera per diffondere la spore deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 14 
Giungla Vivente oltre i suoi confini attuali. I sovrani dei contro la malattia altrimenti, all'interno del corpo della creatura, 
rampicanti schierano gli abitanti delle giungle affinché iniziano a crescere dei cirri. Se la malattia non viene curata 
combattano per loro come marionette di cirri e spesso entro 3 mesi, i cirri si impossessano del sistema nervoso della 
attirano interi cerchidruidici con promesse di grande potere. creatura e la vittima diventa una marionetta di cirri. 


AZIONI 


Multiattacco. || sovrano dei rampicanti effettua due attacchi 
con l'Artiglio e quattro attacchi con il Cirro. Una singola 
creatura non può essere bersaglio di più di un attacco con il 
Cirro per turno. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1 d6 + 5) danni taglienti. 

Cirro. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d4 + 5) danni taglienti 
più 3 (1d6) danni da veleno. 

Risveglio Vegetale (1/Giorno). || sovrano dei rampicanti anima 
magicamente uno o due alberi che esso sia in grado di vedere 
entro 18 metri da esso. Questi alberi hanno le stesse statistiche 
di un treant, a eccezione dei punteggi di Intelligenza e Carisma 
di 1, non possono parlare e hanno solo l'opzione di azione 
Schianto. Un albero animato si comporta come un alleato del 
sovrano dei rampicanti. L'albero rimane animato per 1 giorno 
finché non muore, finché il sovrano dei rampicanti non muore 
o si trova a più di 36 metri dall'albero, o finché il sovrano dei 
rampicanti non effettua un'azione bonus per trasformarlo 
nuovamente in albero inanimato. Dopodiché, l'albero mette le 
radici, se possibile. 


MARIONETTA DI CIRRI 


Con il loro strano movimento a strattoni, questi guerrieri vegetali 
hanno dei sottili rampicanti verdi che spuntano dalle loro orbite 
vuote, dalle bocche, dalle orecchie e si avvolgono attorno a testa, 
petto e braccia. 


Qualsiasi Bestia o Umanoide infettati da un sovrano dei 
rampicanti può diventare una marionetta di cirri. 


SENTINELLE ARBOREE. Le marionette di cirri attaccano 
ciecamente qualsiasi creatura che dovesse minacciare la 
loro foresta o la loro giungla. Non hanno alcun istinto di 
sopravvivenza e combattono sempre fino alla morte. 


Vegetale Medio, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 13 (armatura di cuoio borchiato) 
Punti Ferita 34 (448 + 16) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 12(+1) 18(+4) 6(-2) 6(-2) 8 (-1) 


Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Immunità alle Condizioni accecato, assordato 

Sensi Percezione passiva 8, vista cieca 9 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi — 


Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Mente Alveare. Tutte le marionette di cirri sono collegate 
attraverso una coscienza condivisa; se una di queste creature 
dovesse percepire del pericolo, tutte le altre a essa connesse 
ne diventano immediatamente consapevoli. Questo include 
riconoscere avversari che hanno eliminato un'altra marionetta di 
cirri o che sono ricercati dal sovrano dei rampicanti, dal druido, 
o dalla driade delle spine cupe che li comanda. 


Mente di Radice. All'interno della foresta o giungla di un sovrano 
dei rampicanti, la vista cieca della marionetta di cirri si estende 
a 18 metri, essa supera tutte le prove di Saggezza (Percezione) e 
non può essere sorpresa. 

Passo Vegetale. La marionetta di cirri ignora le restrizioni di 
movimento e i danni causati dal sottobosco naturale. 

Resistenza alla Magia. La marionetta di cirri dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Rigenerazione. La marionetta di cirri recupera 5 punti ferita 
all'inizio del suo turno, se possiede almeno 1 punto ferita e si 
trova su terreno di giungla. 

Scarsa Visione. Le marionette di cirri non vedono praticamente 
nulla che si trovi oltre 9 metri da loro 


AZIONI 


Zagaglia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 6 (146 + 3) danni perforanti o 7 (1d8 + 3) danni 
perforanti se usata a due mani per effettuare un attacco da 
mischia. 

Scagliare Spine. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) 
danni perforanti e la spina esplode entro una sfera del raggio 
di 3 metri centrata sul bersaglio. Ogni creatura nell'area 
interessata che non sia il bersaglio originale subisce 4 (1d8) 
danni perforanti, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 13. 


St. TOMO! DEI MOSTRI 


SPETTRO DI FUOCO 


Fatto di miasmi ardenti che si fondono in una forma vagamente 
umanoide, uno spettro di fuoco è poco più che neri sbuffi di fumo e 
vampate fiammeggianti. 


EcHI ELEMENTALI. Quando un elementale del fuoco, evocato 
dal suo piano d’origine, viene distrutto in modo particolarmente 
umiliante, ritorna sotto forma di spettro di fuoco. Malvagie 
rancorosi, sebbene non tanto quanto nella loro precedente e 
orgogliosa forma, vivono per vendicarsi. 

PIROMANI INDISCRIMINATI. Gli spettri di fuoco non 

sono capaci di distinguere un umanoide da un altro, quindi 
bruciano qualsiasi creatura senza problemi, ammesso che sia 
infiammabile. 

Luce più BRILLANTE, Fumo più Scuro. Se vuole, uno spettro 
di fuoco può risplendere di luce o tramutarsi in fumo e oscurità 
ma, in ogni caso, emette comunque una luce tenue, come una 
lanterna schermata. 


SPETTRO DI FUOCO 


Elementale Piccolo, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 87 (25d6) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
7(-2)  18(+4) 10(+0) 4(-3) 16(+3) 6(-2) 


Abilità Percezione +5 

Immunità ai Danni fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi Ignan 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Illuminazione. Lo spettro di fuoco emana luce fioca entro un 
raggio di 9 metri. 

Nascondersi alla Luce del Fuoco. In un'area illuminata solo 
da fiamme non magiche, uno spettro di fuoco ottiene un 
bonus di +2 alle prove di Furtività. Questo diventa di 
+4 quando si nasconde all'interno del fuoco. 

Natura Insolita. Lo spettro di fuoco non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Sensibilità alla Luce Magica. Finché è esposto alla 
luce magica, lo spettro di fuoco subisce svantaggio ai 
tiri per colpire e alle prove di caratteristica. 

Suscettibilità all’Acqua. Per ogni 1,5 metri in cui lo 
spettro di fuoco si muove nell'acqua o per ogni 4 
litri d'acqua versatigli addosso, esso subisce 3 danni 
da freddo. 


Tocco di Combustione (Ricarica 5-6). Lo spettro di fuoco può 
dare fuoco a un bersaglio quando effettua un attacco con lo 
Schianto. Il bersaglio deve immediatamente superare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 13, altrimenti prende fuoco, 
subendo 5 (1d10) danni da fuoco aggiuntivi all'inizio del suo 
prossimo turno. Finché qualcuno non effettua un'azione per 
spegnere il fuoco, la creatura subisce 5 (1410) danni da fuoco 
all'inizio di ogni suo turno. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo spettro di fuoco effettua due attacchi con lo 
Schianto. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni 
contundenti. 


STREGA DEL FILO 


Le streghe del filo sono umanoidi androgini mummificati in un 
contorto bandolo di filo di diamante. Hannola pelle traslucida 
e, sospese all’interno dei loro corpi al posto degli organi, vi sono 
decine di clessidre tremolanti. 


Guipe DEL Destino. Le streghe del filo sono curatrici del 
destino, che si assicurano tutto vada come previsto. Viaggiano 
trai piani, intessendo le trame del destino per conto della loro 
dea e creatrice. Per quanto adempiano il loro dovere senza 
tenerconto delle banali preoccupazioni mortali, un individuo 
abbastanza potente potrebbe persuaderle a mutare il destino, 
purché i suoi interessi siano in linea con quelli della loro dea. 


CIRCONDATE DA GUARDIANI. Nonostantele sue capacità 
sovrannaturali, il corpo fisico di una strega del filo è piuttosto 
fragile. Per questo motivo, sono solite circondarsi di non morti, 
costrutti, o altri guardiani brutali e senz'anima strappati al 
bandolo del fato. 


TERRORE PER LE CARTE. Se un mazzo delle meraviglie viene 
portato entro 9 metri da una strega del filo, lacreatura emette un 
lamento psichico e si disintegra. 


Celestiale Medio, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 162 (25d8 + 50) 

Velocità 9 m, volare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6-2) 12(+1)  14(+2) 16(+3) 20(+5) 20(+5) 


Tiri Salvezza Int +8, Sag +10, Car +10 

Abilità Intuizione +15, Percezione +15, Storia +8 

Resistenze ai Danni radioso 

Immunità ai Danni fulmine, fuoco, psichico 

Sensi Percezione passiva 25, vista pura 18 m 

Linguaggi Celestiale, telepatia 30 m 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 

Destino Segnato (1/Giorno). La strega del filo entra in sintonia 
con i fili del destino dei PG. Chiedere a ogni giocatore di 
mettere per iscritto la propria previsione su come morirà il PG 
alla sua sinistra e a quale livello. Raccogliere gli appunti senza 
rivelare le risposte. Quando uno di quei PG muore, rivelare la 
previsione. Se il personaggio è morto nella maniera prevista, 
ha compiuto il proprio destino e viene immediatamente 
risuscitato dagli dèi come ricompensa. Se è morto al livello 
della previsione o entro un livello, ritorna in vita con intuizioni 
utili riguardo al destino di qualcuno di importante. 

Piegare il Destino (3/Giorno). Se la strega del filo fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo e riflettere 
l'effetto del tiro salvezza fallito su un nemico entro 9 metri. La 
strega del filo subisce comunque gli effetti se supera un tiro 
salvezza, se presenti. Il nuovo bersaglio ha diritto a un tiro 
salvezza come se fosse il bersaglio originale dell'attacco, ma 
subisce svantaggio. 


Resistenza alla 
Magia. La strega 
del filo dispone di 
vantaggio ai tiri 
salvezza contro 
incantesimi e altri 
effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. La 
strega del filo effettua 
due attacchi con Fili 
Inesorabili. 

Fili Inesorabili. Attacco 
con Arma da Mischia: 
+9 al tiro per colpire, 
portata 9 m, una creatura. 
Colpito: 27 (5d8 + 5) danni 
radiosi e il bersaglio è 
“un passo più vicino alla 
morte”. Se il bersaglio è 
ridotto a 0 punti ferita 
viene considerato come 
se avesse già fallito un tiro 
salvezza contro morte. Questo 
effetto è cumulativo: ogni 
colpo con i Fili Inesorabili 
aggiunge un tiro salvezza 
contro morte fallito. Se un 
personaggio che è stato 
colpito tre o più volte dai Fili 
Inesorabili è ridotto a 0 punti ferita, muore 
immediatamente. Questo effetto dura finché il 
personaggio non completa un riposo lungo. 

Vincolare Destini (1/Giorno). Ogni creatura entro 
18 metri dalla strega del filo deve effettuare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 18. Se fallisce il tiro salvezza, 

il destino della creatura è vincolato a un alleato casuale del 
bersaglio. Qualsiasi danno o condizione subita dal bersaglio è 
invece inflitta all'individuo al quale esso è vincolato e viceversa. 
Una creatura può essere vincolata solo a un'altra creatura alla 
volta. Questo effetto dura finché una delle creature interessate 
ottiene un livello, o finché il vincolo non viene interrotto con 
guarigione o banchetto degli eroi. 

Onda di Deformazione del Destino (Ricarica 5-6). La strega 
del filo proietta un cono di 18 metri di distorsione che sfilaccia 
i fili del destino. Tutti i bersagli in quel cono subiscono 55 
(10d10) danni da forza, o la metà di questi danni se superano 
un tiro salvezza su Saggezza con CD 18. Inoltre, se più di un 
bersaglio che ha fallito il tiro salvezza subisce una condizione, 
tali condizioni vengono distribuite in maniera casuale tra i 
bersagli che hanno fallito i tiri salvezza. 


AZIONI BONUS 


Passo Velato. La strega del filo si teletrasporta in uno spazio 
non occupato entro 9 metri che può vedere. 


Le strigi sono il risultato dei folli esperimenti 
che il Re della Luna conduce nelle profondità del 
Piano delle Ombre. Ricordano un gufo e possono 
passare per un normale uccello finché non parlano 
o aprono la bocca: nascosta dietro il becco, la bocca 
di una strige è zeppa di scintillanti denti umani. 
Possono variare in colorazione da un grigio pallido a 
un nero fuligginoso e hanno due grandi occhi brillanti. 


BIZZARRA ALCHIMIA. La strige è un essere 
sovrannaturale, generato dalla terribile unione Na 
tra un normale gufo e un prigioniero umano. Il Re 


sua torre, brama disperatamente il contatto del mondo 
esterno. Nei suoi folli esperimenti ha fuso i frammenti 
di alcune anime mortali a dei tenebrosi uccelli notturni, 
dando cosìvitaalle strigi. 


della Luna degli elfi d’ombra, esiliato e recluso nella rà 


GLI OCCHI DELLE OMBRE. Fatta eccezione per la cerchia 
interna del Re della Luna, dove queste creature fanno da occhi 

e orecchie per il monarca, nessuno conosce la verità sulle strigi. 
Tali creature prosperano tanto nel Piano delle Ombre quanto 
sul Piano Materiale e apprezzano unirsi agli esseri più potenti in 
veste di spie, servitori e traduttori. I loroveriintenti sono però 
altri, dacché, in segreto, riferiscono tutto ciò che scoprono al 
loro folle creatore. 


Mostruosità Minuscola, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 10 (4d4) 

Velocità 3 m, volare 18m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
3(-4) 17(+3) 11(+0) 8(-1) 15(+2) 6(-2) 


Abilità Furtività +5, Percezione +4 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 36 m 
Linguaggi Comune, Elfico 
Sfida 1/8 (25 PE) Bonus di Competenza +2 


Falso Aspetto. Finché la strige non parla o apre la bocca, non è 
distinguibile da un gufo qualsiasi. 

Udito e Vista Acuti. La strige dispone di vantaggio alle prove 
di Saggezza (Percezione) basate sull'udito o sulla vista. 


Volo Rapido. La strige non provoca attacchi di opportunità 
quando vola fuori dalla portata di un nemico. 


AZIONI 


Grinfie. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno tagliente. 

Comprensione dei Linguaggi (3/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 


Le strigi sono delle spie eccellenti e traggono immenso 
piacere nel servire qualcun altro. Quando questi bizzarri 
gufi si legano a un padrone, sono soliti diventare infiltrati 
e traduttori eccezionali. Alcuni incantatori si mettono 
attivamente in cerca di una strige, con cui cercano di 
chiudere un accordo per guadagnarsi i suoi servigi di 
famiglio. Per quanto buona parte di queste creature si 
dimostri piuttosto difficile da convincere, desiderano tutte 
segretamente che il patto venga siglato. 


Vincolare Famiglio. Una strige può servire un'altra 
creatura come famiglio, formando un legame telepatico 
con un padrone consenziente. Finché i due sono 
entro 30 metri l'uno dall'altro, possono comunicare 
telepaticamente e, con un'azione, il padrone può usare 
i sensi del famiglio per un round. Durante questo 
periodo il padrone è accecato e assordato rispetto a ciò 
che lo circonda. Inoltre, finché la strige è entro 3 metri 
dal suo padrone, questi trae beneficio dal suo tratto 
comprensione dei linguaggi. 

Tuttavia, una strige è una normale creatura vivente 
(per quanto strana), non un Celestiale, un Folletto, o 
un Immondo evocato con la magia, quindi ha degli 
importanti limiti come famiglio. Non può essere 
congedato in una dimensione tascabile, né evocato 
magicamente solo quando è richiesto. La strige non può 
trasmettere incantesimi a contatto. Quando è lontana 
più di 30 metri dal suo padrone, i due non possono più 
comunicare se non tramite segni prestabiliti (un gesto 
della mano o un fischio, per esempio). La strige tira per la 
propria iniziativa e può attaccare in combattimento, ma 
se viene uccisa, è morta e non fa ritorno. 


STUHAC 


Questo pallido eremita dalla barba bianca indossa un mantello 
invernale e viaggia, da solo, lungo i sentieri di montagna, le 
scogliere e le tratte commerciali. 


FINGERE DEBOLEZZA. Abitanti di passi montani isolati, che 
si procacciano il cibo su pendici poco frequentate, gli stuhac 
sono esperti di furtività e inganno. Avvolti in pesanti pellicce, si 
fingono fragili eremiti o viaggiatori in cerca di aiuto. Solo dopo 
che le loro vittime si sono allontanate dal calore e dalla sicurezza 
abbandonanoilloro travestimento, mostrandosi per ciò che 
sono realmente: le mani avvizzite e rugose del viaggiatore si 
schiudono, rivelando affilati artigli giallastri; gliocchi coperti 
dalla cataratta diventano sfere cerulee, che ondeggiano 
liberamente nelle orbite; e, una volta liberatasi del mantello, 

la creatura mostra con fierezza gli strati di tendini e legamenti 
intrecciati tra loro. 


INDUMENTI RIPUGNANTI. Il bene di maggior valore per uno 
stuhac è il suo “ammasso”, un indumento fatto di legamentie 
tendini intessuti. Questi macabri trofei sono stati strappati a 
decine di vittime e gli stuhac custodiscono gelosamente ogni 
frammento del loro disgustoso guardaroba. Quando due di 
queste creature si incontrano, non mancano di confrontare i loro 
abiti, scambiandosi aneddoti sulle uccisioni e sugli inganni più 
terrificanti che hanno compiuto. 

Gli stuhac aggiungono nuovi legamenti ai loro ammassi 
facendo assistere le vittime, ancora vive, all’intero processo. 
Riverse in un’agonia paralizzante, non possono fuggire mentre 
la creatura strappa nuovo materiale direttamente dai loro corpi. 
Per evitare che le urla ne disturbino il lavoro, alle prede vengono 
sempre tagliate le corde vocali. 

VITTIME DIvoRATE. Una volta completato l'ammasso, 

lo stuhac si nutredella sua vittima mentre è ancora viva, 
divorando tutto tranne le ossa. Trovare uno scheletro umanoide 
completamente ripulito lungo un sentiero montano è un chiaro 
segno della presenza di uno stuhac. 

Dato che nessuno ha mai incontrato un’esemplare femmina, 
c’è chi crede che questi immondi si accoppino con demoni, 
megere, o lamie. Altri ritengono che siano invece parte di 
un’empia maledizione, che ha a che vedere con una formula per 
l'immortalità che richiede al soggetto di divorare i suoi simili. 


Immondo Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 190 (20d8 + 100) 

Velocità 12 m, scalare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 18(+4)  20(+5) 12(+1) 16(+3) 15(+2) 


Tiri Salvezza For +11, Des +9, Cos +10, Car +7 

Abilità Inganno +12 

Resistenze ai Danni acido, fuoco; contundente e perforante da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni freddo, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Infernale, telepatia 30 m 
Sfida 13 (10.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Andatura di Montagna. | pendii montuosi e le sporgenze 
rocciose non costituiscono un ostacolo per il movimento dello 
stuhac. Nelle aree montuose, si inerpica attraverso il terreno 
difficile senza impedimenti. 

Balzo Potente. Lo stuhac può saltare tre volte la distanza 
normale: 20 metri in orizzontale o 8 metri verticalmente 
prendendo la rincorsa, o la metà di queste distanze partendo 
da fermo. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo stuhac effettua due attacchi con l'Artiglio e un 
attacco con il Morso, o due attacchi con l'Artiglio e uno con 
Azzoppare. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (4d6 + 6) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 29 (5d8 + 6) danni 
taglienti. 

Azzoppare. Uno stuhac può storpiare una creatura 
strappandone telecineticamente tendini e legamenti. Uno 
stuhac può prendere a bersaglio una creatura entro 30 metri. 
Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 16, altrimenti subisce 13 (3d8) danni da forza e la 
sua velocità è ridotta di 6 metri. Il movimento magico (volo, 
teletrasporto, ecc.) non è influenzato. Questi danni possono 
essere curati solo attraverso la guarigione magica, non 
spendendo Dadi Vita o con il riposo. 

Mutaforma. Lo stuhac può effettuare una metamorfosi in una 
di queste due forme: un Umanoide maschio anziano e la sua 
forma naturale. Non può alterare l'aspetto o le capacità di 
nessuna delle due forme usando questa caratteristica e i danni 
subiti in una forma si trasferiscono all'altra forma. 


SUBEK 


Per la maggior parte dell’anno, i subek sono una specie gentile, 
che mette la propria saggezza e la propria potenza fisica e 
intellettuale al servizio della gente del luogo. Durante la stagione 
delle inondazioni, però, i subek diventano violenti e territoriali, 
uccidendo e consumando chiunque superi i loro confini. 


DIMORE SUGLI ARGINI. I subek sono umanoidi dalle 

teste di coccodrillo, che abitano lungo le rive dei grandi 

fiumi. Non hanno coda, possiedono fisici muscolosi e mani 
sorprendentemente agili, per non parlare delle terrificanti fauci 
ricolmedi zanne. Sono alti quasi 3 metri, pesano in media 300 
kge possono sopravvivere fino a 300 anni. 

Durante la stagione secca, sono studiosi, storici e artigiani 
amichevoli e premurosi. 

FEBBRE DA INONDAZIONE. I subek sono ben consapevoli della 
loro natura distruttiva e violenta. Quando il livello dell’acqua 
sale, si distanziano dalle altre culture, avvisando la gente del 
posto di tenersi a distanza finché i fiumi non si ritirano. Molti tra 
loro migrano a valle o a monte dei corsi d’acqua, raggiungendo 
zone meno abitate; alcuni arrivano persino a costruire prigioni 

o gabbie sotterranee e pagano dei guardiani coraggiosi affinché 

li tengano rinchiusi e nutriti durante il periodo in cui perdono il 
controllo. 

Durante la febbre da inondazione, i subek non riconoscono 
amici né alleati. Si spogliano di ogni traccia di civiltà e uccidono 
indiscriminatamente chiunque non appartengaalla loro gente. 
Una volta passata la febbre, non ricordano nulla delle loro 
azioni, nonostante siano circondati da macabre prove della loro 
indiscutibile ferocia. 

TENERE LE DISTANZE. Nonostante il pericolo, i subek sono 
tollerati quando non persino apprezzati perla loro abilità di 
ingegneri, storici e insegnanti. Vivono lungo i confini esterni di 
molte città umane, in modo da mantenere una cauta distanza 
dailorovicini. Le unionitra un maschio e una femmina sono 
prettamente pragmatiche: vivono insieme abbastanza a lungo da 
generare un singolo uovo, che accudiscono dopo la schiusa per 
dieci anni prima di separarsi. 

Gli studiosi e gli oracoli dei subek dibattono continuamente 
circa la loro dualità. Alcuni credono si tratti di un’antica 
maledizione, un retaggio che condividono con i troll del nord, 

o di una parte primitiva e ripugnante delle loro anime che lotta 
per assumere il controllo. Alcuni tra loro, perlopiù sciamani 
eoracoli, accolgono tale dualità e scelgono di vivere per tutto 
l’anno in regioni remote, al riparo dalla civiltà. 


Mostruosità Grande (Subek), Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 

Punti Ferita 76 (8410 + 32) 

Velocità 9 m, nuotare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19 (+4) 10(+0) 18(+4) 14(+2) 13(+1) 13(+1) 


Abilità Indagare +5, Storia +5 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 
Febbre Alluvionale. Durante la stagione delle alluvioni, il subek 
è sopraffatto da una cattiveria sanguinaria. Il suo allineamento 
passa a caotico malvagio, ottiene il tratto frenesia di sangue e 
perde la capacità di parlare il Comune e i bonus su Indagare e 
Storia. 
Frenesia di Sangue. || subek dispone di vantaggio ai tiri per 
colpire in mischia contro ogni creatura che non possieda tutti 
i propri punti ferita. 
Trattenere il Respiro. || subek può trattenere il respiro per 15 
minuti 


AZIONI 


Multiattacco. || subek effettua un attacco con il Morso e un 
attacco con gli Artigli. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (4d8 + 4) danni 
taglienti. 


AZIONI BONUS 


Schiacciare. Attacco con Arma da Mischia: 
+7 al tiro per colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio colpito da entrambi 
gli attacchi del Multiattacco. 
Colpito: 11 (2410) danni 
taglienti. 


SUDARIO 


I sudari hanno un aspetto molto simile a quello che avevano in 
vita, ma traslucido e immateriale, con voci molto flebili. 


SPIRITI AMAREGGIATI. Î sudari sono creature transitorie: 
vestigia di persone malvagie che si rifiutano di riposare in pace, 
ma non abbastanza forti da diventare ombre. Sono nemici 
aggressivi di tutti gli esseri viventi e della luce che nutre lavita. 
I sudari si confondono naturalmente tra le tenebre, ma si 
distinguono facilmente in piena luce. 

SAGOME EFFIMERE. I sudari conservano l’aspetto di sagome 
ombrose di chi erano prima di morire, preservando la stessa 
statura e corporatura. 

PARLATO RIPETITIVO. I sudari non possono conversare, ma 

è possibile sentirli pronunciare occasionalmente un nome, un 
termine, o una frase che ripetono a oltranza: qualcosa che deve 
aver avuto un qualche significato per loro finché erano in vita. 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 9 (208) 

Velocità 0 m, volare 9 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
4(-3)  13(+1) 10(+0) 2(-4) 10(+0) 8(-1) 


Abilità Furtività +3 

Vulnerabilità ai Danni radioso 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da armi non magiche non 
argentate 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, prono, spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 1/8 (25 PE) Bonus di Competenza +2 

Amorfo. || sudario può muoversi attraverso uno spazio stretto 
quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 

Debolezza alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il sudario subisce svantaggio ai tiri per colpire, alle prove 
di caratteristica e ai tiri salvezza. 

Evoluzione d'Ombra. | sudari diventano immediatamente 
ombre quando provocano un totale di 12 danni. Qualsiasi 
danno che essi abbiano subito viene sottratto dal totale dei 
punti ferita o caratteristiche dell'ombra. 

Natura Insolita. Un sudario non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Risucchio della Forza. Attacco con Arma da Mischia: +3 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 3 (1d4 
+ 1) danni necrotici e il punteggio di Forza del bersaglio è 
ridotto della metà di quella quantità (arrotondare per difetto). 
Il bersaglio muore se questo effetto riduce la sua Forza a 0. 
Altrimenti, la riduzione dura finché il bersaglio non completa 
un riposo breve o lungo. Se un Umanoide non malvagio 
muore a causa di questo attacco, una nuova ombra sorge dal 
cadavere 1d4 ore più tardi. 


AZIONI BONUS 


Furtività dell'Ombra. Quando è in un'area di luce fioca oppure 
oscurità, il sudario può effettuare l'azione di Nascondersi come 
azione bonus. 


Questo umanoide indossa una lunga veste per nascondere il suo 
pallore cadaverico e i capelli grigi senza vita. Dei vermi sottili, 
lunghi quanto un braccio, si contorcono sporgendo dagli ascessi 
della sua pelle e dalle orbite vuote. Si muove ingobbito, con 
andatura strascicata, celando la sua vera velocità e agilità. 


I suffraganei del cuore di verme sono devoti seguaci di Qorgeth, 
sovrano demoniaco dei vermi, che ritengono sia il servitore e 
precursore della dea oscura dei vermi e del decadimento. 


Cuori pi VERME Oscuri. Anticamente, i suffraganei erano 
sacerdoti e officianti sacri di altrefedi, ma i loro cuori vennero 
corrotti da paura e odio. Una volta giurata fedeltà al verme 
divoratore, Qorgeth rimpiazzò i loro cuori con un groviglio 
bulboso e contorto di vermi, che permette loro di portare avanti 
l’imitazione di una vita non morta. 


CACCIATORI DI FERITI. Sono soliti frequentare i cimiteri, dove 
lanciano parlare con i morti per scoprire chi sia stato davvero 
crudele e sleale in vita. Seguono inoltre gli eserciti, visitando i 
campi di battaglia poco dopo la fine dello scontro. Camuffati 

da infermieri o chirurghi, scelgono i loro bersagli tra i morti 

ei morenti, il tutto assicurandosi di non svelare la loro vera 
identità. In entrambi i casi, lanciano animare morti per offrire alla 
dea verme un servitore scheletrico o zombi adatto. 


TeEMONO LA Luce E LA LUMINOSITÀ. I suffraganei del cuore di 
verme hanno un punto debole: sono particolarmente suscettibili 
al potere dilaniante della magia radiosa e, per questo motivo, si 
tengono alla larga dai sacerdoti del dio del sole o degli dèi della 
luce. Durante la notte si rivelano però delle epidemie ambulanti, 
che infestano i loro nemici con vermi parassiti che divorano le 
vittime dall’interno. La tattica che preferiscono è lanciare blocca 
persone, attaccare con un’infestazione di elminti e poi animare 
l'avversario caduto come non morto. 


Non Morto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 12 

Punti Ferita 97 (13d8 + 39) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0) 14(+2) 16(+3) 11(+0) 16(+3) 8(-1) 


Abilità Medicina +6, Religione +3 

Resistenze ai Danni necrotico; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Vulnerabilità ai Danni radioso 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Natura Insolita. Un suffraganeo del cuore di verme non ha 
bisogno di respirare, mangiare, bere, o dormire. 


SUFFRAGANEO DEL CUORE DI VERME 


AZIONI 


Multiattacco. |l suffraganeo del cuore di verme può effettuare 
due attacchi con l'Infestazione di Elminti o può lanciare uno 
dei suoi Incantesimi ed effettuare un attacco con l'Infestazione 
di Elminti. 

Infestazione di Elminti. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (246) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni necrotici. Se il bersaglio è una 
creatura, deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 14, altrimenti è afflitta da un'infestazione di elminti (vermi 
parassiti). La creatura colpita non può recuperare punti ferita, 
e il suo massimo dei punti ferita è ridotto di 10 (3d6) dopo 
ogni 24 ore. Se l'afflizione riduce il massimo dei punti ferita 
del bersaglio a 0, la vittima muore. L'afflizione dura finché non 
viene rimossa da qualsiasi magia che cura le malattie. 

Incantesimi. Il suffraganeo del cuore di verme lancia uno dei 
seguenti incantesimi con Saggezza come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 14, +6 al tiro 
per colpire con gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: comando, individuazione del bene e del male 
4/giorno: infliggi ferite 

2/giorno ciascuno: blocca persone, cecità/sordità 
1/giorno: parlare con i morti 


AZIONI BONUS 


Animare Morti. || suffraganeo del cuore del verme può 
impartire ordini fino a 4 scheletri o zombi sotto il suo 
controllo, come per l'incantesimo omonimo. 


TEMPESTA LENTA 


Folate di vento umido vorticano attorno a questa sfera puntuta. 
I due enormi occhi neri e la bocca dello stesso colore sono gli unici 
lineamenti visibili attraverso i suoi aculei carichi di energia 
statica. 


INVECCHIAMENTO CaoTIcO. Nonostante l’aspetto buffo, una 
tempesta lenta è una creatura del caos capace di far conoscere 
le pene della vecchiaia anche ai più giovani e in salute. Per 
farlo, ritorce i corpi delle creature più prestanti contro di loro, 
costringendole a decidere tra una relativa inattività o un dolore 
sempre più forte. 


CIRCONDATO DAL VENTO. Una tempesta lenta è una creatura 
più piccola dello spazio che occupa, il cui corpo vulnerabile è 
protetto dai venti ciclonici che lo circondano. Occupa uno spazio 
di 4,5 metri di lato, ma il suo corpo fisico occupa solo la casella 

di 1,5 metri centrale. Il nucleo di una tempesta lenta è una sfera 
di 60 centimetri di raggio che pesa 35 kg. Il resto dello spazio è 
“occupato” da venti protettivi che soffiano a velocità elevata. Solo 
il corpo fisico centrale è suscettibile ai danni, il resto non è che 
normale vento. I nemici che usano armi da mischia con portata 
inferiore a 3 metri devono entrare nel vortice per poter attaccare 
la tempesta lenta (vedi Forma di Tempesta). 

GENERATORE STATICO. L'unico organo interno di una 
tempesta lenta è il suo cervello, che si nutre delle energie e 
dell’umidità che assorbe dai suoi avversari. Gli aculei di cui è 
circondata non solo deviano i detriti, ma generano anche una 
sfera di elettricità statica che può sferrare un attacco fulminante. 


Elementale Enorme, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 

Punti Ferita 225 (18412 + 108) 

Velocità 0 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 19(+4) 22(+6) 11(+0) 16(+3) 11(+0) 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +11 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fuoco 

Immunità ai Danni fulmine 

Immunità alle Condizioni prono 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 36 m, vista cieca 9 m 
Linguaggi Auran, Comune 


Sfida 15 (13.000 PE) Bonus di Competenza +5 


Dolore alle Ossa. Quando la tempesta lenta colpisce con 

lo Schianto o Choc Statico assorbe l'umidità dalle giunture 

della creatura vivente, provocando rigidità e dolore. Oltre alla 
perdita di Destrezza, qualsiasi creatura che subisce lo Choc 

Statico della tempesta lenta e fallisce un altro tiro salvezza su 
Costituzione con CD 18 è afflitta da dolori lancinanti alle ossa 
e alle giunture. In qualsiasi round in cui la creatura dolorante 
si muove, essa subisce 1d4 danni necrotici per ogni 1,5 metri 
percorsi. Il dolore lancinante alle ossa dura finché la creatura 
interessata non recupera almeno 1 punto di Destrezza perso. 
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Forma di Tempesta. Una creatura che entra o inizia il proprio 
turno nel turbine della tempesta lenta subisce 9 (2d8) danni 
da forza. Una creatura può subire questi danni solo una volta 
per round. Inoltre, gli attacchi con arma a distanza che usano 
munizioni contro la tempesta lenta subiscono svantaggio a 
causa della velocità del vento. 

Natura Insolita. Una tempesta lenta non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 31 (4412 + 5) danni 
contundenti più 9 (2d8) danni perforanti più dolore alle ossa 
(vedi sopra). 

Choc Statico (Ricarica 5-6). La tempesta lenta esala la propria 
energia elettrica in un cono di 9 metri. | bersagli nell'area 
dell'effetto subiscono 54 (12d8) danni da fulmine, la perdita 
di 144 punti di Destrezza e subiscono il tratto dolore alle ossa 
(vedi sopra). Superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
18 dimezza la perdita di Destrezza e previene il dolore alle 
ossa. 

Incantesimi. La tempesta lenta lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Saggezza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 16). 

A volontà: fulmine 


3/giorno: catena di fulmini 


TETRO BUFFONE 


Un cadavere scheletrico con gli abiti variopinti di un buffone 
saltella qua e là facendo battute che deridono la mortalità. 


MORTE EsILARANTE. Quando un giullare in fin di vita riesce a 
far ridere un dio maligno della morte, viene graziato diventando 
untetro buffone, i cui scherzi servono a intrattenere la divinità. 
Il loro scopo è porre fine alle vite mortali in modo macabro, 
comico e assurdo. Finché questi buffoni riusciranno a divertire il 
dio della morte, la loro nonvita sarà assicurata. 

UmorisMo Macagro. Le burle di un tetrobuffone non sono 
divertenti per le vittime, ma donano unatetra ineluttabilità 
alcombattimento. Una burla letale potrebbe essere assurda, 
come: “Ecco l’ultimo dono fruttato, un regalo di commiato, 
addio”, oppure una mera spacconeria come: “I vostri movimenti 
sono atroci, gli incantesimi poco veloci, andrete incontro a 
morti precoci”. Altre potrebbero essere più altisonanti, come: 
“Mortali, giunta è la vostra dipartita stamani e la tetra campana 
nei vostri crani rintocca sussurri di morte lontani”. I tetri buffoni 
sono noti per scherni tetri e amari, come: “Il sangue in fiamme, 
il cuore al battito letale, sentiamo degli eroi ilrantolo finale!” 
oppure “Per voi è giunto il corvo di Odino, conle Valchirie non 
andrete in cammino. Avete perso, mortali”. 

Gli scherni di un tetro buffone raramente divertono i vivi, ma 
gli dèi della morte, gli angeli incatenati e i demoni li trovano 
molto spassosi. 

ALEATORIETÀ. I tetri buffoni spesso mettono le mani su bacchette 
delle meraviglie o su pergamene di magie del caos. Attenzione 
anche ai tetri buffoni con un mazzo delle meraviglie, sono piuttosto 
abili a pescare carte la cui magia si applica poi a nemici e 
spettatori. 


Non Morto Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 136 (16d8 + 64) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 22(+6) 18(+4) 16(+3) 16(+3) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +10, Cos +8, Car +9 

Abilità Acrobazia +10, Furtività +10, Inganno +9, Intrattenere 
+9, Percezione +7, Rapidità di Mano +10 

Resistenze ai Danni freddo 

Immunità ai Danni necrotico, veleno; contundente, perforante 
e tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18m 

Linguaggi Abissale, Celestiale, Comune, Gnomesco, telepatia 
18m 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 

Beffare i Morenti. | tiri salvezza contro morte effettuati entro 18 
metri dal buffone subiscono svantaggio. 


Bocca Magica. Come 
l'incantesimo omonimo. 

Natura Insolita. Un tetro buffone 
non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza allo Scacciare. || 
buffone dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro qualsiasi effetto che 
scacci i Non Morti. 

Ride Bene chi Ride Ultimo. A meno 
che non sia distrutto in una maniera 
che piaccia al dio della morte che lo ha creato, il tetro 
buffone è riportato in vita dopo 1d20 giorni in un 
luogo a scelta del dio. 


AZIONI 


Scambio di Giullare (Ricarica 6). Il buffone 
costringe una creatura Umanoide di taglia Media o 
Piccola entro 18 metri a effettuare un tiro salvezza su Carisma 
con CD 17. Se il tiro salvezza fallisce, il buffone e il bersaglio 
si scambiano di posto con il teletrasporto e il loro aspetto è 
scambiato da un'illusione: il giullare rassomiglia al bersaglio e il 
bersaglio rassomiglia al buffone. L'illusione dura 1 ora a meno 
che non venga terminata anticipatamente dal buffone come 
azione bonus, o dissolta (CD 17). 

Scherzo Mortale (Ricarica 6). Il buffone esegue un antico 
scherzo nichilista con potere necromantico. Lo scherzo non ha 
effetto su Non Morti e Costrutti. Tutte le altre creature entro 
18 metri dal buffone devono effettuare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 17. Chi fallisce cade a terra prono in preda 
a un impeto di risate mortali. La risata dura per 1d4 round, 
periodo in cui la vittima è incapacitata e incapace di rialzarsi da 
prona. Al termine del proprio turno di ogni round, una vittima 
incapacitata deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 17, altrimenti è ridotta a 0 punti ferita. La risata può essere 
terminata anticipatamente rendendo la vittima priva di sensi o 
attraverso ristorare superiore o magie simili. 

Incantesimi. || tetro buffone lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 17, +9 al tiro per colpire 
con gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: camuffare se stesso, infliggi ferite, unto 

3/giorno ciascuno: contagio, immagine speculare 

1/giorno ciascuno: dito della morte, fuorviare, palla di fuoco 
ritardata, sembrare 


AZIONI BONUS 


Passo Velato. || tetro buffone si teletrasporta in uno spazio non 
occupato entro 9 metri che può vedere. 


REAZIONI 


Speranza Ridicola (Ricarica 4-6). Quando un incantesimo 
che fa recuperare punti ferita viene lanciato entro 18 metri dal 
buffone, il buffone può fare in modo che l'incantesimo infligga 
danni invece di curarli. | danni equivalgono ai punti ferita che 
l'incantesimo avrebbe curato. 


THUELLAI 


Questa nube rabbiosa di bruma e gelo animati ha occhi e artigli 
fatti di ghiaccio. Durante gli scontri o quando va a caccia, l’ululato 
di un thuellai ricorda P’urlo di decine di banshee. 


SERVITORI DI BOREA. Queste rapide creature volanti di aria e 
ghiaccio sono state create dal signore dei venti del nord, Borea, 
affinché lo servissero in qualità di araldi, assassini e segugi. 
Hanno l’aspetto di una tormenta vorticante e si mimetizzano 
nelle tormente di neve per cogliere di sorpresa le loro vittime. 
TORMENTE TERRIFICANTI. I thuellai amano avvolgere le 
creature nelle loro tormente, colpire gli edifici con ghiaccio 

e freddo, e scatenare valanghe con i loro vortici. Vivono 

per seminare distruzione e paura, condividendo la natura 
imprevedibile del loro signore. 

ImMunIALL’Acciaro. Gli abitanti del nord sono i primi a 
temere i thuellai per la loro resistenza al normale acciaio, gli 
ululati terrificanti e la capacità di spingere alla follia. 


Elementale Enorme, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 17 

Punti Ferita 149 (13d12 + 65) 

Velocità 0 m, volare 30 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 24(+7)  20(+5) 10(+0) 11(+0) 14(+2) 


Tiri Salvezza Int +4, Sag +4, Car +6 

Abilità Percezione +4 

Resistenze ai Danni fulmine, tuono; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 


Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, trattenuto 


Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18m 
Linguaggi Comune, Nanico, Primordiale 
Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Aura Algida. Tutte le creature entro 3 metri da un thuellai 
subiscono 7 (2d6) danni da freddo all'inizio del turno del 
thuellai. Gli incantesimi o gli effetti magici che proteggono dal 
freddo subiscono un effetto simile a quello di un incantesimo 
dissolvi magie (il bonus da incantatore effettivo del thuellai è 
+5) se un thuellai si trova entro 6 metri dal bersaglio all'inizio 
del proprio turno, mentre le fiamme non magiche entro 6 metri 
dal thuellai si estinguono all'inizio del suo turno. 

Natura Insolita. Un thuellai non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Padronanza dell'Aria. Le creature in volo subiscono svantaggio 
ai tiri per colpire contro il thuellai. 

Visione nella Neve. Il thuellai ci vede perfettamente in 
condizioni di neve. Non subisce penalità alla Saggezza 
(Percezione) causate da neve, tormenta o cecità da neve. 


AZIONI 


Multiattacco. || thuellai effettua due attacchi con l'Artiglio. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 15 (2d8 + 6) danni taglienti 
più 26 (4d12) danni da freddo. Se il bersaglio indossa 
un'armatura di metallo deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17, altrimenti ottiene un livello di 
indebolimento. 

Soffio Congelante (Ricarica 5-6). Il thuellai esala una 
deflagrazione ghiacciata in un cono di 12 metri. Ogni bersaglio 
nell'area subisce 39 (6d12) danni da freddo, o la metà di questi 
danni se supera un tiro salvezza su Costituzione con CD 17. 

Ululato di Vento Esasperante (3/Giorno). L'ululato di un 
thuellai può portare le creature a perdere temporaneamente la 
testa e persino ad attaccare se stesse o i propri compagni. Ogni 
bersaglio entro 30 metri dal thuellai che sia in grado di sentire 
l'ululato deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 14, 
altrimenti tirare 1d8 e consultare la tabella seguente all'inizio 
del suo prossimo turno. Una creatura sotto questo effetto 
ripete il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, se lo supera, 
l'effetto per lei termina. Un fallimento significa che deve tirare 
nuovamente sulla tabella seguente all'inizio del suo prossimo 
turno. 


d8 Risultato 
1 Agisce normalmente. 


2-4 Nonfaaltro che balbettare incoerentemente. 


5-6 Infligge 148 + modificatore di For di danni a se stesso 
con un oggetto che impugna. 


7-8. Attacca il bersaglio più vicino selezionato in maniera 
casuale se più di uno. 


Bufera (1/Giorno). Il thuellai crea una bufera ghiacciata 
nell'area che lo circonda. Una sfera del raggio di 15 metri 
che circonda il thuellai si riempie di nebbia ghiacciata, 
neve turbinante e cristalli di ghiaccio scroscianti. La vista è 
leggermente oscurata e le creature subiscono svantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista o sull'udito. Il 
terreno nell'area interessata diventa terreno difficile. L'effetto 
dura per 10 minuti e si muove insieme al thuellai. 


TitANO ANTICO 


Emanando una presenza possente, questo umanoide torreggiante 
ha lineamenti affilati che sembrano essere scolpiti su un’antica 
pietra. 


FiGLI DEGLI Dèi. I titani antichi sono i figli immortali 
sopravvissuti di uno dei primi dèi primordiali. A seguito di una 
guerra divina, sono fuggiti nelle terre selvagge, dove hanno 
fondato un impero che ha prosperato per migliaia di anni prima 
che una piaga lo mettesse in ginocchio. 

SERVITORI DEL Dro DEL MARE. Alcuni titani antichi vivono 
tutt'oggi nel reame oceanico, risparmiati dal dio del mare in 
cambio della loro eterna fedeltà. Questi umanoidi hanno lunghi 
capelli lucidi, solitamente neri, rossi, o argentati, sono alti quasi 
20 metri e pesano oltre 20 tonnellate. 

AMICI DEI DRAGHI. I titani antichi hanno una forte relazione 
con il vento e i draghi del mare, così come con i draghi d’oro, 
d’argento e di mithral. 


Celestiale Mastodontico (Titano), Tipicamente Neutrale Buono 
Classe Armatura 15 (corazza di piastre) 

Punti Ferita 198 (12420 + 72) 

Velocità 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
27 (+8) 13(+1) 22(+6) 16(+3) 16(+3) 20(+5) 


Tiri Salvezza Cos +10, Sag +7, Car +9 

Abilità Atletica +12, Intimidire +9, Percezione +7 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune, Gigante, Primordiale, Titano, telepatia 36 m 

Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Resistenza alla Magia. || titano antico dispone di vantaggio ai 
tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il titano antico effettua due attacchi con lo 
Spadone o due attacchi con l'Arco Lungo. 

Spadone. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 36 (8d6 + 8) danni taglienti. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
gittata 45/192 m, un bersaglio. Colpito: 19 (4d8 + 1) danni 
perforanti. 

Singolarità Occulta (Ricarica 5-6). || titano antico apre uno 
squarcio temporaneo nella fonte occulta che alimenta le 
sue parole del potere. Questo squarcio appare in un punto 
designato dal titano entro 30 metri. Qualsiasi creatura entro 
18 metri da quel punto deve effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17. In caso di fallimento, la creatura 
subisce 28 (8d6) danni da forza, cade a terra prona ed 
è attirata di 1d6 x 3 metri verso la singolarità occulta, 


subendo 3 (1d6) danni contundenti aggiuntivi per ogni 3 metri 
per cui è stata trascinata. Se supera il tiro salvezza, il bersaglio 
subisce la metà dei danni di forza e non cade a terra prono né 
viene attirato. 

Il punto in cui si verifica lo squarcio diventa il centro di 
un campo anti-magia del raggio di 18 metri fino alla fine del 
prossimo turno del titano antico. Gli Incantesimi del titano non 
sono influenzati da questo campo anti-magia. 

Incantesimi. || titano antico lancia uno dei seguenti incantesimi 
con Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza 
degli incantesimi CD 17): 
3/giorno: parola del potere stordire 
1/giorno: parola del potere uccidere 


Titano DEGENERE 


Questo gigante ha un aspetto spaventosamente possente nonostante 


la postura ingobbita, gli indumenti laceri e i pezzi raffazzonati di 
armatura allacciati ovunque calzino. 


RovINE INFESTATE. I discendenti degenerati di titani un 
tempo nobili tormentano ciò che resta di antiche e floride 
città. Vanno a caccia di qualsiasi essere vivente da divorare, 
inclusi gli altri titani, e si lanciano talvolta in inseguimenti 
lunghi chilometri dietro mandrie di capre o altri animali. 
Per quanto si facciano distrarre facilmente, trovano sempre 
la strada per tornare alle loro dimore. 


FoLti E LuNATICI. I titanidegeneri sono inclini alla follia 
e a repentini cambi di umore. Sono creature ferocemente 
territoriali che venerano come divinità i dispositivi magici 
ancora in funzione delle loro città e qualsiasi statua rimasta 
in piedi. Le loro tane sono zeppe di oggetti saccheggiati 
dagli edifici che le circondano. Dato che non sono creature 
abbastanza intelligenti da discernere un tesoro dalla spazzatura, 
le loro collezioni sono accozzaglie di schifezze e delizie. 


POTERE PRIMORDIALE. I titani degeneri non possono 
controllare le parole di potere magiche, ma attingono al potere 
mistico latente della terra per generare una bizzarra geomanzia. 
Questi sbandati retrogradi potranno anche aver perso i loro 
antichi doni, ma ciò che resta in loro sono poteri primordiali 
che affondano le mani, senza alcuna discrezione né abilità, 
nelle fondamenta stesse della magia. 


TITANO DEGENERE 


Gigante Enorme, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 12 (manto corazzato grezzo) 
Punti Ferita 161 (14412 + 70) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 6(-2) 20(+5) 6(-2) 9(-1) 7(-2) 


Abilità Intimidire +1, Percezione +2 
Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Titano 


Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Resistenza alla Magia. || titano degenere dispone di vantaggio 


ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il titano degenere effettua due attacchi con il 
Randello Pesante. 

Randello Pesante. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (3d8 + 7) danni 
contundenti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +10 al tiro per colpire, 
gittata 18/72 m, un bersaglio. Colpito: 29 (4410 + 7) danni 
contundenti. 


_TOMO: DEI MOSTRI» T 


Colpo di Terra (Ricarica 4-6). || titano degenere sbatte i pugni 
a terra, creando un'onda d'urto su una linea lunga 18 metri 
e larga 3 metri. Ogni creatura sulla linea subisce 35 (10d6) 
danni da forza, è scagliata fino a 6 metri dal titano e cade a 
terra prona; superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
18 dimezza i danni e impedisce che la creatura sia scagliata e 
cada a terra prona. Una creatura scagliata contro un oggetto 
duro, come un muro o il pavimento, subisce 3 (146) danni 
contundenti per ogni 3 metri per cui è stata scagliata. Se si 
scontra con un'altra creatura, quella creatura deve superare un 
tiro salvezza su Destrezza con CD 18, altrimenti subisce gli stessi 
danni (1d6 danni contundenti per ogni 3 metri) e cade a terra 
prona. 

Grido del Vuoto (Ricarica 4-6). || titano degenere emette 
un grido che lacera la realtà in un cono di 9 metri. Qualsiasi 
incantesimo attivo o effetto magico di 3° livello o inferiore in 
quell'area termina. Per ogni incantesimo o effetto di 4° livello 
o superiore nell'area, il titano degenere effettua una prova di 
Costituzione contro CD 10 + il livello dell'incantesimo o effetto. 
Se la supera, l'incantesimo o effetto termina. 
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T* TOMO: DEI MOSTRI 


TITANOBOA 


Questo titanico serpente verde può sollevare la sua enorme testa 

a sei metri di altezza e il suo corpo si estende in una serie quasi 
infinita di spire. 

TERRITORIALI E AGGRESSIVI. Territoriali e voraci, i rari 
titanoboa divorano chiunque trovino nei loro domini. Più forti 
e veloci dell’anaconda gigante, i veri re delle foreste pluviali sono 
anche più testardi e, spesso, si trovano a combattere con intere 
squadre di cacciatori e bracconieri. Quando puntano una preda, 
questi giganteschi serpentirestano in agguato e colpiscono 
all’improvviso, ingoiando per intero persino i dinosauri più 
grandi. 

SCAGLIE ACCECANTI. Contro gruppi di avversari, i titanoboa 
siaffidanoallaloro capacità di frastornare gli avversari con la 
luce riflessa dalle loro squame, sfruttando la distrazione per 
avvolgerli nelle loro possenti spire. 


LENTI AD ACCOPPIARSI. I titanoboa si accoppiano di rado. 
Vivono per centinaia di anni e non smettono mai di crescere, 
cosa che rende meno urgente la necessità di riprodursi. Quando 
due titanoboa nidificano, generano una nidiata di mezza 
dozzina di serpenti più piccoli (serpenti costrittori giganti). Un 
titanoboa adulto è lungo almeno 25 metri e pesa 3 tonnellate o 


più. 


TITANOBOA 


Bestia Mastodontica, Senza Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 232 (15d20 + 75) 

Velocità 12 m, nuotare 12 m, scalare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 10(+0)  20(+5) 3(-4) 10(+0) 3(-4) 


Tiri Salvezza Des +4, Sag +4 

Abilità Percezione +4 

Sensi Percezione passiva 14, vista cieca 3 m 
Linguaggi — 


Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Strisciare. Se il titanoboa non ha mangiato una creatura di taglia 
Enorme nelle ultime 24 ore, esso può muoversi attraverso uno 
spazio stretto quanto 3 metri senza schiacciarsi, o 1,5 metri 
schiacciandosi. 

Squame Scintillanti. Le squame del titanoboa riflettono 
la luce in cascate iridescenti ipnotiche alla vista. Se il 
titanoboa si trova in un'area di luce intensa, una creatura 
entro 9 metri che lo guarda deve superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 17, altrimenti è stordita fino alla fine 
del suo prossimo turno. A meno che non sia sorpresa, una 
creatura può evitare il tiro salvezza scegliendo di distogliere lo 
sguardo all'inizio del proprio turno. Una creatura che distoglie 
lo sguardo non è in grado di vedere il titanoboa fino all'inizio 
del suo prossimo turno, quando può scegliere se distogliere 
nuovamente lo sguardo. Se nel frattempo la creatura guarda il 
titanoboa, deve immediatamente effettuare il tiro salvezza. 
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AZIONI 


Multiattacco. || titanoboa effettua un attacco con il Morso e un 
attacco con Stritolare. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3d8 + 8) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Enorme o 
inferiore, deve superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 18, altrimenti è inghiottita dal titanoboa. Una creatura 
inghiottita è accecata e trattenuta e beneficia di copertura 
totale contro gli attacchi e altri effetti al di fuori del serpente 
e subisce 21 (6d6) danni da acido all'inizio di ogni turno del 
titanoboa. Se il titanoboa subisce 30 o più danni durante un 
singolo turno da una creatura al suo interno, deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 15 alla fine di quel 
turno o rigurgita tutte le creature inghiottite, che cadono a 
terra prone in uno spazio entro 3 metri dal titanoboa. Se il 
titanoboa muore, una creatura inghiottita non è più trattenuta 
e può fuggire dal corpo del titanoboa usando 6 metri di 
movimento, uscendo prona dal mostro. 

Stritolare. Attacco con Arma da Mischia: +12 al 
tiro per colpire, portata 4,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 27 (3d12 + 8) danni contundenti 
e il bersaglio è afferrato (CD 18 per 
sfuggire). Fino al termine della lotta, 

il bersaglio è trattenuto e il titanoboa 

non può Stritolare un altro bersaglio. 


Un’enorme statua di bronzo e ferro ricolma di 
fuoco, che torreggia su una cerchia di seguaci 
deliranti che intonano una cantilena. 


I tofet sono usati dai seguaci degli dèi del fuoco, 
che gettano sacrifici nelle loro fauci ardenti 
affinché li inceneriscano. Un tofet ha una grande 
apertura sul davanti, da dove è possibile vedere le 
fiamme che gli bruciano dentro; talvolta si tratta 

di un’enorme bocca, altre di un grande buco aperto 
sul ventre. Sono decorati comunemente con corna o 
espressioni adirate, o con bocche larghe distese in una 
risata. 


AFFAMATI DI SACRIFICI. Trai cultisti del fuoco è cosa 
nota: quando un tofet alza le mani al di sopra della propria 
bocca, sta richiedendo che venga gettato un sacrificio nelle sue 
fauci fiammeggianti. 


AscoLTA GLI ORDINI MusicaLi. Talvolta, durante i rituali, 
vengono usati flauti e tamburi per controllare le azioni di un 
tofet. La musica ha il gradito effetto collaterale di coprire i pianti 
e le grida delle vittime sacrificali. 


FuocHi Magici. Il fuoco all’interno del corpo bronzeo di un 
tofet è quasi completamente magico ed è alimentato dai sacrifici. 
Non richiede più di un ammontare simbolico di legno o carbone 
per continuare a bruciare, ma ha bisogno che vi vengano gettati 
dentro cibo, indumenti e (di tanto in tanto) creature viventi per 
poterlo tenere sotto controllo. Un tofet a cui non viene concesso 
un sacrificio nel momento in cui lo richiede potrebbe scatenarsi 
in una furia ardente, incenerendo edifici, granai, o stalle finché 
non avrà saziato la sua fame. 


Costrutto Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 184 (16412 + 80) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 10(+0) 20(+5) 6(-2) 10(+0) 10(+0) 


Tiri Salvezza For +10, Cos +8, Des +3 

Abilità Percezione +3 

Resistenze ai Danni necrotico 

Immunità ai Danni freddo, fuoco, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 60 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 

Cuore di Fuoco. || fuoco interno di un tofet può essere acceso 
o spento a volontà. Il suo calore è tale che tutte le creature 
hanno resistenza ai danni da freddo finché si trovano entro 9 
metri dal tofet. 


_(J0MO: DEI MOSTRI I 


Natura Insolita. Un tofet non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Ventre Ardente. Le creature all'interno del nucleo ardente 
di un tofet subiscono 21 (6d6) danni da fuoco all'inizio di 
ogni turno del tofet. Per sfuggire dal ventre di un tofet sono 
necessari 3 metri di movimento e il superamento di una prova 
di Destrezza (Acrobazia) con CD 16. 


AZIONI 


Multiattacco. Un tofet effettua due attacchi, solo uno dei quali 
può essere una Goccia di Fiamma. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (1410 + 7) danni 
contundenti. Il bersaglio viene anche spinto dentro al ventre 
ardente del tofet se l'attacco segna un colpo critico. 

Goccia di Fiamma. Il tofet prende a bersaglio un punto entro 
30 metri da esso e che sia in grado di vedere. Tutti i bersagli 
entro 3 metri da quel punto subiscono 22 (4d10) danni da 
fuoco, o la metà di questi danni se superano un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 16. 
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TOSCULI 


I tosculi sono una razza di vespidi che condividono il Canto 
Dorato dell’alveare, che li unisce sotto il comando e il 
pugno di ferro della loro regina. Ogni alveare ha la 
propria melodia; si tratta generalmente di luoghi 
pericolosi, e gli esemplari che li compongono 
tendono spesso a dedicarsi a brigantaggio, 

furti di bestiame e razzie di piccoli villaggi. 


#- Pi, 


Quei pochi tosculi che non sentono 
il Canto Dorato della loro regina sono i 
Senzalveare, allontanatisi dall’abbraccio 
dell’alveare nel tentativo di sopravvivere da soli. 


Tosculi DRONE 


I tosculi droni sono gli operai degli alveari: i più 
piccoli, più deboli, meno intelligenti e più 
numerosi dei vespidi. 
Hanno 

carapaci di 

colore blu 
iridescente, 

con l'addome e le zampe inferiori dorate. Un drone è alto tra i 
90 ei12o centimetri e pesa circa 20 kg; inoltre possiede delle ali 
vestigiali, che gli permettono di planare ma non di volare. 


ESPLORATORI DI SOLA ANDATA. La principale funzione dei 
droni è quella di umili operai ma, in tempo di guerra, possono 
anche venire impiegati come esploratori e soldati assolutamente 
sacrificabili. Dato che i guerrieri sanno tutto ciò che sa un drone 
(grazie alla regina dell’alveare), un drone non deve sopravvivere 
alla sua missione per comunicare le informazioni che ha 
scoperto. 


TOSCULI COMBATTENTE 


I tosculi combattenti sono i supervisori delle squadre di lavoro 
e degli schieramenti di droni, dirigono le attività e impartiscono 
gli ordini che giungono dall’alto della mente alveare. Sono 
interamente asserviti ai comandi della regina ma, seviene loro 
ordinato di farlo, sono capaci di agire indipendentemente 

e di pensare con la loro testa. I combattenti sono sempre 
accompagnati da droni e sono considerevolmente più grandi: 
alti tra 1,20 e 1,50 metri, possono pesare fino a 30 kg. 


ToscuLi ARCIERE D'ÉLITE 


CERCATORI DI OSPITI. Il ruolo più importante di un I tosculi arcieri d’élite sono più intelligenti e capaci dei droni e 
guerriero dell’alveare è procurare gli ospiti viventi in cui le dei normali guerrieri, da cui si distinguono anche per il carapace 
uova possano schiudersi. Le creature paralizzate dai guerrieri nero come la notte o verde petrolio iridescente. Hanno ali rosso 
vengono trascinate fino alle sale della regina, dove vengono sangue, screziate di venature cremisi. Questi arcieri d'élite l 
loro impiantate le uova. Queste si schiudono nel giro di 1d6 sono ancora più grandi degli altri tosculi: alti più di 1,50 metri, 
settimane e, a quel punto, le larve fameliche divorano l’ospite arrivano a pesare 60 kg. 

mentre è ancora in vita, per quanto pietosamente privo di CAPI DELLE BANDE. Gli arcieri d’élite guidano gruppi d’assalto 
coscienza. più grandi composti da guerrieri e droni, con cui radunano 


schiavi e sacrifici. In quanto membri rari e preziosi dell’alveare, 
la vita di un arciere d’élite non viene mai gettata via né arrischiata 
come quella di un drone, se non in caso di estrema necessità. 

È raro che una banda da guerra di tosculi includa più di una 
manciata di questi soldati scelti, che ricoprono sovente posizioni 
di comando. Gli arcieri d’élite sono sempre in testa alla guardia 
d’onore delle loro regine, sia all’interno dell’alveare che nelle rare 
occasioni in cui la regina si avventuri all’esterno. 


Toscut REGINA DELL'ALVEARE 


Leali di seta di questa vespa umanoide battono con un ronzio 
morbido e monotono. Quattro lame fulminee risuonano impugnate 
nelle zampe artigliate, mentre l’aria attorno alla creatura crepita 
di energia arcana. 


CENTRO DELL’ALVEARE. La regina è il centro nevralgico di una 
città-alveare dei tosculi e ne è al contempo uno dei puntidi forza 
maggiori e una delle debolezze più grandi. La regina svolge la 
funzione di forza unificatrice e tiene insieme il suo sciame con 
una ferrea determinazione attraverso la mente alveare: la rete 
psichica che collega tutti i tosculi di un alveare. 


EreDITÀ LETALE. Una regina ha in genere, in ogni momento, 
svariate figlie giovani come potenziali eredi. Quando stanno per 
giungere i suoi ultimi giorni, la regina sceglie la più promettente 
tra le sue eredi a cui fa ingerire uno speciale intruglio. La 
sostanza ne accelera la maturazione, rendendola pronta a 
diventare una regina a tutti gli effetti. Una volta assunto il potere 
e il controllo sull’intera città-alveare, il primo gesto della figlia è 
divorare la madre e tutte le sorelle. 

CAos NELL’ALVEARE. Se una regina muore senza che alcuna 
erede sia pronta a prendere il controllo della mente alveare, 

la città cade nel caos. Una volta strappati alla mente alveare, i 
tosculi perdono completamente il controllo. Alcuni fortunati 
potrebbero riuscire a fuggire e diventare dei rinnegati solitari, 
ma vivono un'esistenza miserabile e breve lontani dal conforto 
del loro nido. A meno che una delle figlie della regina non si 
dimostri abbastanza matura, e spietata, da farsi avanti per 
assumere il controllo, l’alveare è condannato. 


Mostruosità Grande, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 17 

Punti Ferita 157 (15d10 + 75) 

Velocità 12 m, volare 18m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17 (+3) 24(+7) 20(+5) 16(+3) 16(+3) 18(+4) 


Tiri Salvezza Des +11, Cos +9, Sag +7, Car +8 

Abilità Percezione +7 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Gergo delle Profondità, Gnoll, Infernale, 
Tosculi 


Sfida 12 (8.400 PE) Bonus di Competenza +4 


Mentalità dell’Alveare. La regina dell'alveare è il nesso fisico 
tra tutti i tosculi del suo alveare. È consapevole della direzione 
e della distanza di tutti i membri dell'alveare, può comunicare 
telepaticamente con loro quando si trovano entro 30 
chilometri e può percepire quello che percepiscono quando si 
trovano entro 1,5 chilometri da lei. | tosculi del suo alveare che 
si allontanano di più di 30 chilometri conoscono istintivamente 
la direzione e la distanza dell'alveare e tentano di farvi ritorno. 
A volte, le regine dell'alveare inviano missioni di salvataggio 
per recuperare i membri separati dall'alveare. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se la regina dell'alveare 
fallisce un tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. La regina dell'alveare effettua quattro attacchi 
con la Scimitarra. 

Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d6 + 7) danni 
taglienti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 10 (146 + 7) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17, altrimenti è paralizzato per 1 minuto. 
Una creatura paralizzata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni 
suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 

Polvere Scintillante. La regina produce una nube di particelle 
dorate scintillanti in un raggio di 9 metri. Ogni creatura che 
non sia un tosculi nell'area deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17, altrimenti è accecata per 1 minuto. 
Una creatura accecata ripete il tiro salvezza alla fine di ogni 
suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 

Impiantare Uovo. La regina dell'alveare impianta un uovo in 
una creatura incapacitata, che non sia un Non Morto o un 
Costrutto, entro 1,5 metri da essa. Finché l'uovo non si schiude 
o è rimosso, la creatura è avvelenata, paralizzata e non ha 
bisogno di mangiare o bere. L'uovo si schiude in 1d6 settimane 
e il tosculi larva uccide la creatura ospite. L'uovo impiantato 
può essere rimosso superando una prova di Saggezza 
(Medicina) con CD 20, o con un incantesimo o effetto magico 
che cura le malattie. 


AZIONI LEGGENDARIE 


La regina dell'alveare può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte 

tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione alla volta e 

solo alla fine del turno di un'altra creatura. La regina dell'alveare 

recupera le azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Volo. La regina dell'alveare vola fino alla metà della sua velocità 
di volare. 

Attacco con il Pungiglione. La regina dell'alveare effettua un 
attacco con il Pungiglione. 

Polvere Scintillante (Costa 2 Azioni). La regina dell'alveare usa 
Polvere Scintillante. 


La TANA DI UNA ToscuLi 
REGINA DELL ALVEARE 


Le regine dell’alveare fanno la tana nella parte più protetta 
dell’alveare. Enormi corridoi portano a questo punto, così tutti 

i tosculi possono raggiungere la loro regina il più rapidamente 
possibile. Inoltre, questo è il luogo in cui si schiudono le uova dei 
tosculi, quindi è fondamentale per la sopravvivenza dell’alveare. 
Se si incontra una tosculi regina dell’alveare nella sua tana, il 

suo grado di sfida è 13 (10.000 PE), ma tutte le altre statistiche 
rimangono invariate. 


AZIONI DI TANA 


A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, la 
regina dell’alveare perde) la regina dell’alveare può effettuare 
un’azione di tana per provocare uno degli effetti elencati di 
seguito. La regina dell’alveare non può usare lo stesso effetto per 


due round di fila: 


e La tosculi regina dell’alveare rilascia una nube di feromoni 
che spinge i tosculi a combattere più duramente. Tutti i tosculi 
entro 18 metri dalla regina dell’alveare (inclusa la regina 
dell’alveare stessa) recuperano 7 (2d6) punti ferita. 


e Uno sciame di prole di tosculi minuscoli striscia fuori dal nido 
e attacca una creaturaentro 36 metri dalla regina dell’alveare, 
infliggendo automaticamente 10 (4d4) danni perforanti. 
Dopodiché, lo sciame muore. 

e Dalsoffitto, in corrispondenza di una creatura che la regina 
dell’alveare è in grado di vedere entro 36 metri da essa, 
gocciola una resina appiccicosa. La creatura deve superare un 


tiro salvezza su Destrezza con CD 15, altrimenti è ricoperta da 


una resina che solidifica rapidamente. Una creatura ricoperta 
in questo modo è trattenuta. Può liberare se stessa o essere 
liberata da un’altra creatura entro 1,5 metri usando un’azione 
per superare una prova di Forza con CD 15. Se la creatura è 
ancora ricoperta al prossimo conteggio di iniziativa 20, la 
resina si solidifica e la intrappola. La creatura intrappolata 
non può muoversi né parlare, i tiri per colpire contro di essa 
subiscono svantaggio perché è ricoperta da un’armatura 

di resina, fallisce automaticamente i tiri salvezza su Forza 

e Destrezza e ha resistenza a tuttii danni. La creatura 
intrappolata è liberata quando la resina viene distrutta (CA 
10, 20 pf, immune ai danni da freddo, da caldo, necrotici, da 
veleno, psichici, radiosi e perforanti). 


EFFETTI REGIONALI 


La regione che ospita la tana di una tosculi regina dell’alveare è 
alterata dalla presenza della creatura, che genera uno o più degli 
effetti seguenti: 


e Le creature intelligenti entro 9 chilometri soffrono di 
frequenti mal di testa, come se ci fosse un ronzio costante 
nelle loro teste. 

e Lebestie entro 9 chilometri sono più irritabili e violente del 
solito e possiedono il tratto frenesia di sangue: 


FRENESIA DI SANGUE. La bestia dispone di vantaggio ai tiri 
per colpire in mischia contro ogni creatura che non possieda 
tuttii suoi punti ferita. 


Se la tosculi regina dell’alveare muore, il ronzio scompare 
immediatamente e le bestie ritornano alla normalità entro IdIo 
giorni. 


Mostruosità Piccola, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 13 

Punti Ferita 22 (4d6 + 8) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 20(+5) 16(+3) 10(+0) 12(+1) 12(+1) 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Tosculi 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Ali Scivolanti. || tosculi drone può usare le proprie ali per 
scendere lentamente quando cade (come sotto l'effetto 
dell'incantesimo caduta morbida). Può muoversi fino a 1,5 
metri orizzontalmente per ogni 30 centimetri di caduta. Il 
tosculi drone non può guadagnare altezza con queste ali. Se 
soggetto a un forte vento o a un sollevamento di qualsiasi 
tipo, può usare la corrente ascensionale per scivolare più 
lontano. 

Svolazzare. Fino a due tosculi possono occupare lo stesso 
spazio contemporaneamente. Il tosculi dispone di vantaggio ai 
tiri per colpire in mischia finché occupa lo stesso spazio di un 
altro tosculi che non sia incapacitato. 


AZIONI 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (244 + 3) danni taglienti. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 7 (148 + 3) 
danni perforanti. 


Mostruosità Piccola, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 58 (9d6 + 27) 

Velocità 6 m, volare 18m 


FOR DES COS. INT SAG CAR 
B(-1) 16(43) 14629 BE1) 12041) 49) 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 
Linguaggi Tosculi 


Sfida 2 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Svolazzare. Fino a due tosculi possono occupare lo stesso 
spazio contemporaneamente. Il tosculi dispone di vantaggio ai 
tiri per colpire in mischia finché occupa lo stesso spazio di un 
altro tosculi che non sia incapacitato. 


AZIONI 


Multiattacco. || tosculi combattente effettua un attacco 
con il Morso, un attacco con gli Artigli e un attacco con il 
Pungiglione. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (1d4 + 5) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d4 + 5) danni 
taglienti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 7 (1d4 + 5) danni 
perforanti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 13 contro veleno, altrimenti è paralizzato 
per 1 minuto. Una creatura paralizzata ripete il tiro salvezza alla 
fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 


Preparare Ospite. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, una creatura paralizzata. Colpito: 10 
(2d4 + 5) danni perforanti e il bersaglio è paralizzato per 8 
ore. La paralisi può essere terminata superando una prova 
di Saggezza (Medicina) con CD 20, o con un incantesimo o 
effetto magico che cura le malattie. Siccome possono essere 
prese a bersaglio solo creature paralizzate, un colpo con 
questo attacco è automaticamente un colpo critico; i danni 
bonus sono già inclusi. 


Mostruosità Media (tosculi), Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 97 (13d8 + 39) 

Velocità 9 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 18(+4)  17(+3) 12(+1) 14(+3) 12(+1) 


Abilità Furtività +7, Percezione +5 
Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 
Linguaggi Gnoll, Infernale, Tosculi 


Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Elusivo. Gli attacchi con arma a distanza contro il tosculi arciere 
d'élite subiscono svantaggio. 


Olfatto Acuto. Il tosculi arciere d'élite dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 


Precisione Letale. Gli attacchi a distanza con l'arco del tosculi 
arciere d'élite infliggono 9 (2d8) danni extra (inclusi sotto). 


AZIONI 


Multiattacco. Il tosculi arciere d'élite effettua due attacchi con 
l'Arco Lungo o due attacchi con gli Artigli. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni taglienti. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +7 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 17 (3d8 + 4) danni 
perforanti. 


AZIONI BONUS 


Schermagliatore. || tosculi arciere d'élite può effettuare l'azione 
di Scatto. 


Le trappole mordaci furono create in tempi antichi da alcuni 
maghi da guerra. Somigliano a immense stelle marine a undici 
braccia di colore grigio scuro e pesanti otto tonnellate, eppure le 
trappole mordaci non sono mai scontate. Invece, controllano alcuni 
umanoidi che vagano senza meta, con la pelle lucida di umidità e 
che a volte formano gruppi sparsi nei suoi pressi. Questi burattini 
non badano molto a ciò cheli circonda. 


STELLE MARINE BURATTINAIE. Le trappole mordaci 
sprofondano nella terra smossa per avventarsi sulle creature che 
camminano sopra di esse. Attaccano emettendo dei filamenti 
che iniettano acido nelle vittime; quest’acido scioglie gli organi 
ei muscoli lasciando intatti scheletro, tendini e pelle. Con il 
corpo svuotato e riempito di acido e filamenti in questo modo, 
la trappola mordace è in grado di controllarlo dal basso come un 
burattino, creando un gruppo di persone goffe e disorientate. Le 
nuove vittime cadono in preda alle trappole mordaci quando si 
avvicinano per indagare. 


PREFERISCONO I CERVELLI. La trappola mordace predilige 
prede intelligenti. Con la sua percezione tellurica, riesce a 
distinguere le prede con facilità e preferisce bipedi di taglia 
Piccola o Media. Una trappola mordace caccia in un’area finché 
non si svuota, pertanto unvillaggio può arrivare a subire perdite 
tremende o persino essere spazzato via prima di scoprire cosa 
sta succedendo. Tuttavia, una trappola mordace è abbastanza 
intelligente da sapere che le vittime sfuggite potrebbero tornare 
con amici, pale e armi, pronte a dar battaglia. Quando ciò 
accade, la trappola abbandona i suoi burattini, sprofonda ancora 
di più nel sottosuolo e cerca una nuova dimora. 


AssassINE COOPERATIVE. Le trappole mordaci sono poco 
numerose e non possono riprodursi. Dato che il segreto della 
loro creazione è andato perduto molto tempo fa, un giorno 
spariranno del tutto, ma fino ad allora collaborano bene fra 

loro, utilizzando i burattini per attirare vittime a vicenda. 

Una squadra è molto più pericolosa di una trappola solitaria e 
quando tre o più di esse si uniscono, la loro combinazione risulta 
particolarmente letale. 


Aberrazione Mastodontica, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 

Punti Ferita 264 (16420 + 96) 

Velocità 3 m, scavare 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
23 (+6) 16(+3) 22(+6) 15(+2) 14(+2) 6(-2) 


Abilità Inganno +8 

Resistenze ai Danni contundenti da armi non magiche 
Immunità ai Danni acido 

Immunità alle Condizioni prono 


Sensi Percezione passiva 12, percezione tellurica 18 m, 
scurovisione 18 m 


Linguaggi Comune, Primordiale 
Sfida 15 (13.000 PE) 


Bonus di Competenza +5 


TRAPPoLA MORDACE 


Assorbire Energia Incanalata. Se la trappola mordace è 
nell'area dell'effetto di un tentativo di Scacciare i Non Morti, 
ottiene punti ferita temporanei. Per ogni marionetta mordace 
che sarebbe stata interessata dallo scacciare se fosse stata uno 
zombi, la trappola mordace ottiene 10 punti ferita temporanei, 
fino a un massimo di 60. 

Marionette Mordaci. Una trappola mordace può controllare 
fino a quattro corpi per tentacolo. Queste “marionette” hanno 
aspetto e movimenti da zombi. Considerare ognuna di esse 
come uno zombi con movimenti limitati all'area di 9 metri per 
9 metri sopra alla trappola sepolta. A differenza dei normali 
zombi, qualsiasi creatura entro 1,5 metri da una marionetta 
mordace, quando la marionetta subisce danni perforanti 
o taglienti, riceve 3 (146) danni da acido (spruzzato dalla 
ferita). Tutte le marionette attaccate a uno specifico tentacolo 
vengono distrutte se la trappola mordace effettua un attacco 
con quel Tentacolo; questo infligge 9 (248) danni da acido per 
marionetta a tutte le creature entro 1,5 metri da una qualsiasi 
di quelle marionette, o la metà di questi danni se superano 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 16.1 danni inflitti alle 
marionette zombi non colpiscono la trappola mordace. Se 
la trappola viene uccisa, tutte le sue marionette muoiono 
immediatamente senza infliggere alcun danno da acido. 

Resistenza alla Magia. La trappola mordace dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri effetti 
magici. 

Sepolta. Finché non fa qualcosa per rivelare la propria presenza, 
una trappola mordace sepolta viene considerata come se fosse 
invisibile. 


AZIONI 


Multiattacco. La trappola mordace effettua quattro attacchi 
da mischia usando una combinazione qualsiasi di attacchi 
con il Tentacolo, con la Spina e con i Filamenti. In ogni turno, 
nessuna creatura può essere presa a bersaglio con più di un 
attacco con i Filamenti. 

Spina. Attacco con Arma a Distanza: +8 al tiro per colpire, 
gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) danni 
perforanti più 3 (146) danni da acido. 

Tentacolo. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (2410 + 6) danni 
contundenti più 7 (2d6) danni da acido. 

Filamenti. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 22 (3410 + 6) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni da acido e il bersaglio è 
afferrato (CD 16 per sfuggire) e trattenuto. 


TREANT PIANGENTE 


Il volto contorto di questo albero è fatto di una corteccia nera 
e incrinata, i cui nodi assumono dei lineamenti vagamente 
umanoidi. Delle grosse lacrime di ambra gli scivolano lungo 
guance. 


I treant piangenti sono imparentati con gli altri treant, ma sono 
più piccoli della variante normale: sono alti poco più di 9 metri, 
con un tronco largo 90 centimetri di diametro e non pesano più 
di 2 tonnellate. Hanno cortecce nodose e distorte, mentre il 

legno di cui sono fatti emette dei lamenti mentre si muovono. 


GUARDIANI DELLE FORESTE. I treant piangenti sono i 
guardiani delle foreste buie e tenebrose, in cui hanno vissuto 
per tanto tempo quanto i normali alberi. Possono proteggere 
l’intero bosco oppure qualcosa di specifico contenuto al suo 
interno, non avendo alcuna pietà per chi brandisce fuoco o asce. 


INDOLE SCETTICA. I treant piangenti sono terrificanti e 
implacabili mentre difendono il loro territorio. Sono sospettosi 
per natura, specialmente di qualsiasi cosa non appartenga 

al mondo delle ombre, notoriamente difficili da ingannare o 
raggirare. 


LACRIME AMARE INCANTATE. Saggi ed eruditi dibattono sul 
motivo per cui queste creature piangano, ma nessuno ha mai 
saputo fornire una ragione più convincente di: “Perché è quel 
che fanno gli alberi”. I treant piangenti si rifiutano di parlare 

dell'argomento, ma le loro lacrime vengono usate di tanto in 

tanto come componenti negli incantesimi o negli oggetti 
druidici. 


Vegetale Enorme, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (10d12 + 40) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG 
21 (+5) 8(-1) 18(+4) 12(+1) 16(+3) 


Resistenze ai Danni contundente e perforante 
Vulnerabilità ai Danni fuoco 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m Mostro da Assedio. || treant infligge danni doppi a oggetti e 
Linguaggi Comune, Druidico, Elfico, Silvano strutture. 
Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


AZIONI 


Gergo degli Alberi. Un treant piangente può conversare con i Multiattacco. || treant effettua tre attacchi con lo Schianto. 


Vegetali e la maggior parte di essi gli riserva un trattamento Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 

amichevole o disponibile. portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 15 (3d6 + 5) danni 
Lacrime Acide. Dense lacrime di linfa scura scorrono contundenti. 

continuamente sul volto e sul tronco del treant. Queste lacrime Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +8 al tiro per colpire, 

sono estremamente acide: chiunque attacchi il treant da una gittata 18/54 m, un bersaglio. Colpito: 21 (3410 + 5) danni 

distanza di 1,5 metri o inferiore deve superare un tiro salvezza contundenti. 

su Destrezza con CD 15, altrimenti subisce 6 (1412) danni da 

acido provocati dagli schizzi delle lacrime. La materia acida 

continua a infliggere 6 (1412) danni da acido all'inizio di ogni 

turno della creatura, finché essa o un alleato adiacente non 

usa un'azione per asciugare le lacrime o dopo tre round. 


ROLL DI LAGO 


Queste grosse creature dinoccolate hanno braccia troppo lunghe 
rispetto al loro corpo, le mani palmate e munite di terrificanti 
artigli. La pelle è coperta da scaglie color verde spento e 
incastonata di pietre, mentre sulla loro faccia dal naso adunco 
penzolano dei capelli flosci come alghe incolte. 


Cugini acquatici dei più comuni troll, i troll di lago sono sia 
più forti che leggermente meno intelligenti ma, per fortuna, 
molto meno comuni. Accompagnate dal tanfo di pesce vecchio 
e rancido, queste creature viscide vivono sotto la superficie di 
laghi, stagni, fiumi e, talvolta, persino nelle baie oceaniche. 


VIOLENTEMENTE TERRITORIALI. Un troll di lago dimostra 
tutta la sua ferocia quando deve difendere il territorio che 

ha reclamato: qualsiasi intrusione nelle acque della creatura 

va incontro a un’improvvisa violenza. I pescatori sono i più 
vulnerabili a questi attacchi, specialmente quando cercano nuovi 
specchi d’acqua in cuigettare amie reti. 


CRUDELMENTE ASTUTI. Se persino i soldati veterani sono 
abbastanza saggi da temere gli artigli di un troll di lago, una 
persona disarmata non avrebbe speranza contro queste creature. 
Sono troll che trascorrono il tempo a frantumare il legno e 
contorcere il metallo con gli artigli, mentre le lame normali 
rimbalzano sulla loro pelle spessa. Generalmente, prendono 

di mira per primo chi impugna le armi più grandi, in modo da 
potersi deliziare dello sguardo colmo di orrore della vittima 
appena disarmata. I troll di lago sono inoltre esperti nel tendere 
imboscate, sfruttando l’acqua per coprire i loro attacchi e per 
proteggersi dalle fiamme degli aspiranti cacciatori di troll. 


Duri a Morire. La rigenerazione di un troll di lago viene 
interrotta solo se colpito con danni da freddo e da fuoco quasi 
allo stesso momento, cosa che li rende difficili da affrontare e 
ancor più da uccidere. Molti avventurieri si sono fatti cogliere di 
sorpresa, o sono morti, quando il troll di lago che pensavano di 
aver carbonizzato a morte si è alzato perrigettarsi nella mischia. 
Solitari e assolutamente letali, non ci sono molti studiosiche 
sappiano qualcosa su queste creatuge. 
(d 


TROLL DI LAGO 


Gigante Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 126 (12410 + 60) 

Velocità 6 m, nuotare 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20:(+5) 131). 20((+5). 8-1) 10(+0) 6(-2) 


Abilità Percezione +3 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Gigante 
Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Anfibio. Il troll di lago può respirare in aria e in acqua. 


Olfatto Acuto. || troll di lago dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 

Rigenerazione. || troll di lago recupera 10 punti ferita all'inizio 
del proprio turno. Se il troll di lago subisce danni da freddo 
o da fuoco, recupera solo 5 punti ferita all'inizio del suo 
prossimo turno; se subisce sia danni da freddo che danni da 
fuoco, questo tratto non funziona all'inizio del suo prossimo 
turno. Il troll di lago muore solo se inizia il proprio turno con 0 
punti ferita e non può rigenerarsi. 


AZIONI 


Multiattacco. || troll di lago effettua un attacco con il Morso e 
due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1d8 + 5) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 

taglienti. Se il troll di lago colpisce una creatura con entrambi 
gli attacchi con l'Artiglio nello stesso turno, la creatura 
bersaglio deve superare un tiro salvezza su Destrezza con 

CD 16 o la sua arma (se presente) subisce una penalità 

permanente e cumulativa di -1 ai tiri per il danno. Se la 

penalità arriva a -5 l'arma viene distrutta. Un'arma danneggiata 
può essere riparata con gli strumenti da artigiano adeguati 
durante un riposo lungo. 


_ TOMO: DEI MOSTRI I 


TumuLo CADAVERICO 


Il fetido cumulo di corpi e ossa delle dimensioni di un gigante 
ondeggia in avanti. I cadaveri che cadono giù si rialzano qualche 
momento dopo sotto forma di non morti e seguono l'avanzata del 
determinato colle di corruzione. 


ELEVAZIONE DALLE Fosse Comuni. In tempi di epidemie e 
guerre, centinaia di corpi vengono gettati nelle fosse comuni. 

In assenza di riti di santificazione, la magia necromantica si 
diffonde neltumulo di corpi e li anima trasformandoli in un 
enorme orrore, desideroso di cibarsi degli altri per renderli come 
lui. 

Corpi AssoRBENTI. Un tumulo cadaverico è portato a uccidere 
per rabbia e solitudine provata dai cadaveri al suo interno e 

per assorbire i corpi delle vittime. Attacca qualsiasi creatura 
vivente più grande di un cane, ma è attratto in particolare da 
umani e umanoidi. È instancabile a prescindere dal numero 

di vittime accumulate. Villaggi interi sono stati spazzativia 
dall’avanzamento di tumuli cadaverici. 


TUMULO CADAVERICO 


Non Morto Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 207 (18d12 + 90) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 11(+0) 21(+5) 8(-1) 10(+0) 8(-1) 


Tiri Salvezza Cos +9, Int +3, Sag +4 

Resistenze ai Danni necrotico 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18m 

Linguaggi capisce il Comune ma non lo parla 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Assorbire i Morti. Quando una creatura che non è un Non 
Morto di taglia Piccola o superiore muore entro 6 metri dal 
tumulo cadaverico, i resti di quella creatura si aggiungono alla 
sua forma e il tumulo cadaverico recupera 10 punti ferita. 

Aura Nociva. Le creature che si trovano entro 6 metri dal 
tumulo cadaverico alla fine del proprio turno devono 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 
17, altrimenti sono avvelenate fino alla fine del loro 
prossimo turno. Se supera il tiro salvezza, la creatura è 
immune all'aura nociva per 24 ore. 

Caduta Zombi. All'inizio del turno del tumulo cadaverico 
durante il combattimento, un cadavere cade a terra dal 
tumulo e si anima immediatamente come zombi sotto 
il suo controllo. Possono essere attivi fino a 10 zombi 
di questo tipo alla volta. Gli zombie effettuano i propri 
turni immediatamente dopo il turno del tumulo cadaverico. 

Natura Insolita. Un tumulo cadaverico non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Multiattacco. || tumulo cadaverico effettua due attacchi con 
arma o usa Avviluppare una volta. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2410 + 7) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni necrotici e il bersaglio è 
afferrato (CD 17 per sfuggire). Fino al termine della lotta, il 
bersaglio è trattenuto. 

Frammento d'Osso. Attacco con Arma a Distanza: +11 al tiro 
per colpire, gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d6 + 
7) danni perforanti più 10 (3d6) danni necrotici. Quando è 
colpito, il bersaglio deve superare una prova di Forza con 
CD 17, altrimenti cade a terra prono, conficcato a terra dal 
frammento d'osso e trattenuto. Per terminare la condizione 
trattenuto, il bersaglio o una creatura adiacente a esso devono 
usare un'azione per superare una prova di Forza (Atletica) con 
CD 17 e rimuovere il frammento. 

Avviluppare. Il tumulo cadaverico effettua un attacco con lo 
Schianto contro una creatura trattenuta. Se l'attacco colpisce, 
il bersaglio subisce i normali danni, è attirato di 1,5 metri nello 
spazio del tumulo cadaverico ed è avviluppato, terminando 
qualsiasi condizione afferrato o prono. Finché è avviluppata, 
la creatura è accecata e trattenuta, beneficia di copertura 
totale contro gli attacchi e altri effetti al di fuori del tumulo 
cadaverico e subisce 21 (6d6) danni necrotici all'inizio di ogni 
turno del tumulo cadaverico. Una creatura avviluppata può 
sfuggire usando la sua azione per superare un tiro salvezza 
su Forza con CD 17. Se il tumulo cadaverico subisce 30 o 
più danni in un singolo turno da una creatura avviluppata, 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 17 
alla fine di quel turno o espelle la creatura, che cade a terra 
prona in uno spazio entro 3 metri dal tumulo cadaverico. Se 
il tumulo cadaverico muore, una creatura avviluppata non è 
più trattenuta e può fuggire dal tumulo cadaverico usando 3 
metri di movimento, uscendo prona dal mostro. Un tumulo 
cadaverico può avviluppare fino a 4 creature alla volta. 


Questo uccello fiero, che incede im pettito come un pavone, è reso 
ancora più maestoso dal suo ventaglio di piume fiammeggianti che 
coprono tutto lo spettro dei colori. 


GUIDE E ASSISTENTI. Gli uccelli di fuoco sono creature 
benvolute da quanti necessitano di calore e rifugio. Agiscono 
principalmente di notte o in aree sotterranee, dove le loro 
capacità sono più richieste: sono amichevoli con tutte le 
creature, diventando aggressivi solo in presenza di azioni 
palesemente malvagie. 

Agli uccelli di fuoco piace lavorare con gruppi di 
avventurieri moralmente retti, fornendo luce e guarigione, 
ma il desiderio di viaggiare impedisce loro di rimanere a lungo 
nello stesso posto. In ogni caso, è possibile che i gruppi che 
viaggiano molto possano incontrare lo stesso uccello di 
fuoco più di una volta. 
REDENTORI. Gli uccelli di fuoco si divertono a fare i redentori. 
Cercano creature mercenarie che percepiscono come potenziali 
“portatori di luce” per concedere loro dei doni in cambio 
dell’impegno a compiere una specifica buona azione, nella 
speranza che questa li riporti sulla retta via. 
Piume MagicHE. Le piume di un uccello di fuoco sono 
apprezzate in tutto il mondo mortale e, occasionalmente, sono 
le creature stesse a donare delle piume ai loro prescelti. Inoltre, 
queste creature seminano delle piume speciali in luoghi nascosti, 
che a distanza di un anno si trasformano in un esemplare adulto. 
A mano a mano che queste creature invecchiano, la luce delle 
piume si attenua, sebbene sia un processo graduale perché la 
loro vita media supera i 100 anni. Gli uccelli di fuoco sono alti 90 
centimetri e pesano 10 kg. 


Celestiale Piccolo, Tipicamente Neutrale Buono 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 99 (18d6 + 36) 

Velocità 6 m, volare 30 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 19(+4) 14(+2) 16(+3) 15(+2) 21(+5) 


Tiri Salvezza Des +6, Cos +4, Int +5, Sag +4, Car +7 
Abilità Acrobazia +6, Arcano +5, Intuizione +4, Medicina +4, 
Natura +5, Percezione +6, Religione +5 


Resistenze ai Danni fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche 


Immunità ai Danni fuoco 

Immunità alle Condizioni affascinato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 16, vista pura 18m 

Linguaggi Celestiale, Comune, Elfico, Primordiale, Silvano 
Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


UccELLO DI FUOCO 


Costrizione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 15. 


Luce del Mondo. Le piume dell'uccello di fuoco risplendono 
di una luce calda. La creatura emana una luce fioca come una 
candela o intensa come una lanterna. Emana sempre luce, 
mentre le piume strappate alla creatura continuano a emanare 
luce come una torcia. 

Presenza che Riscalda. L'uccello di fuoco e qualsiasi creatura 
entro un raggio di 1,5 metri sono immuni agli effetti del freddo 
ambientale naturale. Se invitato in una casa o un edificio, un 
uccello di fuoco può estendere la sua presenza riscaldante 
a chi vi abita, indipendentemente dalla sua vicinanza con la 
creatura. 


Reincarnazione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


AZIONI 


Multiattacco. L'uccello di fuoco effettua un attacco con il 
Morso e due attacchi con l'Artiglio. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d8 + 4) danni 
perforanti. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d8 + 4) danni 
taglienti. 

Raggio Accecante (Ricarica 5-6). L'uccello di fuoco può 
lanciare un raggio di luce bruciante dalle piume della sua coda 
su una linea larga 1,5 metri e lunga fino a 15 metri. | bersagli 
sulla linea devono superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 15, altrimenti subiscono 24 (7d6) danni da fuoco e sono 
accecati per 1d4 round. Superare un tiro salvezza annulla la 
cecità e riduce i danni della metà. 

Incantesimi. L'uccello di fuoco lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 


(tiro salvezza degli incantesimi CD 15): 

A volontà: guida, parlare con gli animali, purificare cibo e 
bevande 

3/giorno ciascuno: charme su persone, cura ferite (248 + 5), 
linguaggi, luce diurna, luminescenza, riscaldare il metallo, 
trama ipnotica 

1/giorno: guarigione 


UREO 


Un serpente longilineo si destreggia nell’aria, tenuto in volo da 
piume bronzee. Questo cobra volante è solito allargare îl collare e 
sibilare, spruzzando un fiotto di scintille arancioni dalla bocca 
zannuta. 


L’ureo ricorda un cobra dai colori vibranti. Le scaglie del 
serpente hanno il colore di un gioiello d’oro costellato 

di lapislazzuli e i suoi occhi brillano di bianco, ma la sua 
caratteristica più particolare è costituita dalle ali bronzee. 
La creatura solca i cieli planando con grazia, osservando il 
mondo con un’attenzione che ne denota l’intelligenza. Può 
crescere fino a 90 centimetri di lunghezza e pesa circa 2 kg. 


GUARDIANI Divini. Gli urei sono creature celestiali che 
portano dentro di loro una scintilla di fuoco divino. Quando 


giungono sul Piano Materiale, tutto ciò che cercano è uno scopo. 


Che sia stato volutamente evocato o abbia trovato la strada per 
il Piano Materiale in altro modo, un ureo nasce per proteggere. 
Una volta trovato un obiettivo degno, la creatura impiega il suo 
soffio ardente e il veleno ustionante per difenderlo. 

Un ureo è fanaticamente devoto alla creatura che ha deciso di 
proteggere e solo un orrendo trattamento o gli atti più malvagi 


possono spingere una di queste creature a spezzare il suo legame 


e andarsene. 


Celestiale Minuscolo, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) 

Punti Ferita 40 (9d4 + 18) 

Velocità 9 m, volare 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6 (-2) 15(+2)  14(+2) 10(+0) 14(+2) 9(-1) 


Abilità Percezione +4 

Resistenze ai Danni fuoco; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 14, vista cieca 3 m 

Linguaggi capisce il Celestiale e il Comune ma non li parla 

Sfida 2 (450 PE) Bonus di Competenza +2 


Volo Rapido. L'ureo non provoca attacchi di opportunità 
quando vola fuori dalla portata di un nemico. 


AZIONI 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni 
perforanti più 9 (2d8) danni da veleno e il bersaglio deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti 
è avvelenato per 1 minuto. Finché è avvelenato in questo 
modo, il bersaglio subisce 9 (248) danni da fuoco all'inizio del 
proprio turno. Una creatura avvelenata ripete il tiro salvezza 
alla fine del proprio turno e, se lo supera, l'effetto per lei 
termina. 


Soffio Ardente (Ricarica 5-6). L'ureo esala fuoco in un cono di 
4,5 metri. Le creature in quell'area subiscono 10 (3d6) danni da 
fuoco, o la metà di questi danni se superano un tiro salvezza 
su Destrezza con CD 12. 


AZIONI BONUS 


Vincolo di Interdizione. L'ureo crea un vincolo magico con 
una creatura consenziente entro 1,5 metri. Dopodiché, 
indipendentemente dalla distanza che li separa, l'ureo conosce 
la distanza e la direzione del suo protetto vincolato ed è 
consapevole del suo stato di salute generale. Il vincolo dura 
finché l'ureo o il protetto non muoiono, o l'ureo termina il 
vincolo come azione. 


REAZIONI 


Salvatore Vincolato. Quando la creatura sotto il Vincolo 
di Interdizione dell'ureo subisce danni, l'ureo può invece 
trasferire i danni a se stesso. La resistenza e l'immunità ai danni 
dell'ureo non si applicano ai danni trasferiti. 


UROCHAR 


Questa orribile sanguisuga gigante color cremisi striscia mossa da 
quattro muscolosi tentacoli, ognuno lungo nove metri. In cima al 
suo torso ondeggiante, un grosso occhio senza palpebre, circondato 
da antenne piumate e tremolanti lunghe un metro e mezzo, brilla 
di un’empia luce arancione. 


VIANDANTI DEL SoTTosuvOLO. Gli urochar sono tra i mostri più 
temuti del sottosuolo. Sono da tempo immemore la piaga dei 
drow, oltre che di qualsiasi razza umanoide che abita i percorsi 
abissali. Bramano i morti, i moribondi e sono disposti a seguirli 
fino allo Stige. 


DivoRARE I MORENTI. Gli urochar si nutrono dei momenti 
finali di chiunque si ritrovi avvolto dai loro devastanti tentacoli. 
Perquanto rivaleggino in potere con i terribili neothelid, gli 
urochar sono piuttosto passivi e si limitano a osservare la lotta 
perla vita e la morte delle altre creature, intervenendo solo per 
nutrirsi dell’ultimo respiro di un essere vivente moribondo da 
un crepaccio o uno strapiombo vicino, gustandosi la sua ultima 
espressione d’orrore. 


IMMORTALE. I guardiani strangolatori sono effettivamente 


immortali. Gli esemplari mastodontici che popolano gli abissi 
più profondi del sottomondo sono vecchi di millenni. 


Aberrazione Enorme, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 

Punti Ferita 256 (19412 + 133) 

Velocità 12 m, scalare 6m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
24 (+7) 15(+2)  24(+7) 14(+2) 14(+2) 20(+5) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +13, Sag +8, Car +11 

Abilità Furtività +8, Percezione +8 

Resistenze ai Danni freddo, fulmine; contundente, perforante e 
tagliente da armi non magiche non argentate 

Immunità ai Danni tuono 

Immunità alle Condizioni spaventato 

Sensi Percezione passiva 18, vista pura 36 m 

Linguaggi capisce il Darakhul e il Gergo del Vuoto ma non li 
parla 

Sfida 17 (18.000 PE) Bonus di Competenza +6 

Movimenti del Ragno. L'urochar può scalare qualsiasi 
superficie, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa in giù, 
senza effettuare una prova di caratteristica. 

Schiacciarsi. Nonostante la loro taglia, gli urochar hanno 
corpi snelli e privi di ossa, che consentono loro di schiacciarsi 
attraverso passaggi in cui potrebbe entrare solo una creatura 
di taglia Piccola, senza influenzare il proprio movimento o le 
capacità di combattimento. 

Spasmi della Morte. Quando un urochar muore, rilascia tutta 
la paura che ha consumato nella sua vita in un'unica straziante 
ondata. Tutte le creature entro 18 metri da esso devono 
superare un tiro salvezza su Carisma con CD 19, altrimenti 


UARDIANO STRAN 


sono spaventate. Una creatura spaventata subisce 13 (2d12) 
danni psichici all'inizio di ogni suo turno a causa dei secoli di 
terrore accumulato. Può ripetere il tiro salvezza su Carisma alla 
fine di ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 


AZIONI 


Multiattacco. L'urochar effettua quattro attacchi con il 
Tentacolo. 

Tentacolo. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per 
colpire, portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 20 (3d8 + 7) danni 
contundenti e il bersaglio è afferrato (CD 17 per sfuggire). Fino 
al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto. Ognuno dei 
suoi quattro tentacoli può afferrare un bersaglio. 

Sguardo Paralizzante (Ricarica 5-6). L'urochar può prendere 
a bersaglio una creatura entro 18 metri con il proprio sguardo 
inquietante. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 19, altrimenti è paralizzato per 1 minuto. Il 
bersaglio paralizzato può ripetere il tiro salvezza alla fine di 
ogni suo turno e, se lo supera, l'effetto per lui termina. Se un 
bersaglio supera il tiro salvezza o se l'effetto per lui termina, è 
immune allo sguardo dell'urochar per le 24 ore successive. 

Incantesimi. La caratteristica innata da incantatore dell'urochar 
è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 19): 
3/giorno ciascuno: allucinazione mortale, fondersi nella pietra, 

sfocatura 
1/giorno ciascuno: invisibilità superiore, sguardo penetrante, 
tentacoli neri 


REAZIONI 


Caduta Morbida. Ogni volta che l'urochar o una creatura entro 
18 metri da lui cade, l'urochar può scegliere fino a cinque 
creature entro 18 metri e rallentarne la caduta a 18 metri 
per round per 1 minuto. Le creature che atterrano prima 
del termine della durata, non subiscono danni da caduta e 
atterrano in piedi, ponendo fine a questo effetto. 


AZIONI LEGGENDARIE 


L'urochar può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione alla volta e solo 
alla fine del turno di un'altra creatura. L'urochar recupera le 
azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Attacco con Spaccare. L'urochar spacca una creatura afferrata 
dal suo Tentacolo. Il bersaglio subisce 25 (4d8 + 7) danni 
contundenti. 

Attacco con il Tentacolo. L'urochar effettua un 
attacco con il Tentacolo. 

Balzo Tentacolare (Costa 2 Azioni). Usando un 
tentacolo, l'urochar si muove fino a 6 metri verso 
uno spazio non occupato adiacente a un muro, 
al soffitto, al pavimento, o a un'altra 
superficie solida. Questo movimento 
non scatena alcuna reazione. L'urochar 
deve avere almeno un tentacolo libero 
(che non afferra una creatura) per usare 
questa azione. Le creature afferrate si 
muovono insieme all'urochar. 


URSINIDE 


Nonostante abbia la testa di un orso, questa creatura 
umanoide indossa un’armatura e impugna un’ascia da 
battaglia in una delle sue massicce mani dagli aguzzi 
artigli e un martello da guerra nell’altra. È una solida 
massa di muscoli che in modo imponente sovrasta la 
maggior parte degli umani. 


I giganti ursinidi sono creature minacciose: brutali 
e potenti, sono una combinazione di caratteristiche 
di creature umanoidi e orsi. La loro testa è proprio 
quella di un orso, con possenti mascelle e 
denti affilati. La scura pelliccia ricopre i loro 
corpi muscolosi. Un ursinide adulto è alto 
all'incirca 2,10 metri e pesa più di 300 kg. 
DevoTi aL RE Orso. Gli ursinidi sono 
quasi universalmente sudditi del Re Orso, 
uno dei più grandi sovrani dei folletti. 
Proteggono le città del loro regno 

nordico e vagano per le vie boscose 

della natura. Il numero maggiore 

di ursinidi è concentrato intorno 

alla corte del Re Orso, con antichi 

jarl a capo della loro genia ribelle. 

Solo un piccolo gruppo di ursinidi 
rinnegati, esiliati e furfanti vivono 
permanentemente al di fuori della 
società. 


PASSIONALI E IRASCIBILI. Chiassosi 
e allegri, gli ursinidi sono un popolo di estremi. 
Festeggiano con grande passione ed esplodono rapidamente 

in impeti d’ira. Sono soliti risolvere le discordanze attraverso 
incontri di lotta che lasciano cicatrici permanenti ma, allo stesso 
tempo, è comune vedere due ursinidi insanguinati condividere 
una botte di sidro cantando rocamente una canzone dopo una 
rissa del genere. 


Umanoide Medio (Ursinide), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 14 (armatura di pelle) 

Punti Ferita 45 (6d8 + 18) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
19(+4) 14(+2) 16(+3) 8(-1) 12(+1) 9(-1) 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gigante 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Olfatto Acuto. L'ursinide dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) basate sull'olfatto. 


__TOMO-DEI MOSTRI" U 


AZIONI 


Multiattacco. L'ursinide effettua tre attacchi: uno con l'Ascia da 
Battaglia, uno con il Martello da Guerra e uno con il Morso. 

Ascia da Battaglia. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (148 + 4) danni 
taglienti, o 9 (1410 + 4) danni taglienti se usata a due mani. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (246 + 4) danni 
perforanti. 

Martello da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (148 + 4) danni 
contundenti, o 9 (1410 + 4) danni contundenti se usato a due 
mani. 


AZIONI BONUS 


Frenesia (1/Riposo). Come azione bonus, l'ursinide può 
scatenare una frenesia furiosa che dura per 1 minuto. Durante 
la frenesia, ottiene resistenza ai danni contundenti, perforanti 
e taglienti e dispone di vantaggio ai tiri per colpire. | tiri per 
colpire effettuati contro un ursinide in preda alla frenesia 
dispongono di vantaggio. 


397 


USHABTI 


Le orbite di un’împonente maschera mortuaria si accendono 
improvvisamente in un bagliore dorato. Cono scricchiolare degli 
arti rimasti immobili da tempo, questa torreggiante figura che 
indossa un’armatura antica solleva ancora una volta il suo scettro e 
il suo khopesh. 


SERVITORI TomBaLi. Gli ushabti sono stati sepolti nelle 
antiche tombe che occupano dai loro padroni, con lo scopo di 
proteggerli nel viaggio verso l’aldilà. Sono costrutti creati per 
sopravvivere a lungo, che possono occuparsi dei lavori manuali 
e della manutenzione all’interno delle cripte sigillate dove i 
lavoratori in carne e ossa non sopravvivrebbero. 


MASSACRARE I SACCHEGGIATORI DI TOMBE. Gli ushabti 
vengono incontrati più comunemente nel ruolo di guardiani, 
una funzione che svolgono con estrema efficacia. Spesso, 

è possibile riconoscere uno di questi costrutti per il sangue 

delle vittime che ne macchia la corazza, con moltelorotombe 
disseminate delle ossa dei saccheggiatori di cui si sono occupati. 
KHoPEsH E ScETTRO. Molti ushabti hanno volti e proporzioni 
umane, con lineamenti che ricordano quelli di una maschera 
funeraria. Quando riposano, stanno in piedi o giacciono sdraiati 
con le braccia incrociate al petto, stringendo in manolo scettro e 
il khopesh. Se ne sono però trovate molte varianti, incluse alcune 
completamente disumane, con teste di animale o con stili più 
fantasiosi come teste a forma di sfera solare o corpi realizzati 
interamente di rotoli di papiro. 


Costrutto Grande, Senza Allineamento 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (10d10 + 50) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 17(+3) 20(+5) 11(+0) 19(+4) 9(-1) 


Tiri Salvezza Des +7, Car +3 

Abilità Arcano +4, Percezione +8, Storia +4 

Immunità ai Danni veleno; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, spaventato 


Il Regno Fluviale di Nuria Natal è dimora di numerosi 
ushabti, ma la loro forma risale fino ai tempi del Regno 
Carnidino di Bastet. Alcune storie raccontano degli ushabti 
dalla testa felina di Tes-Luria che stanno lentamente 


ricostruendo la città per la loro padrona sepolta e che un 
giorno, quando l’acqua scorrerà attraverso gli acquedotti 
nascosti, i costrutti di Tes-Luria guideranno i felinidi in una 
nuova era di massacri sanguinosi e a un nuovo regno felino 
nelle Terre del Sud. 


Sensi Percezione passiva 18, scurovisione 18 m 
Linguaggi linguaggio antico a scelta del DM 
Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell'ushabti sono magici. 

Aura Dinastica. Una creatura che inizia il suo turno entro 
4,5 metri dall'ushabti deve effettuare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 17, altrimenti è incapacitata. Alla creatura 
che fallisce il tiro salvezza viene rubato il respiro; essa subisce 
9 (2d8) danni necrotici e fino alla fine del prossimo turno 
dell'ushabti non può lanciare incantesimi che richiedono una 
componente verbale né parlare più forte di un sussurro. Se la 
creatura supera il tiro salvezza, è immune all'aura dinastica di 
questo ushabti per le 24 ore successive. 

Forma Immutabile. L'ushabti è immune a qualsiasi incantesimo 
o effetto che tenti di alterare la sua forma. 

Natura Insolita. Un ushabti non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 

Resistenza alla Magia. L'ushabti dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Sanguisuga Guaritrice. Se una creatura entro 9 metri 
dall'ushabti recupera punti ferita da un incantesimo o effetto 
magico, la creatura ottiene solo la metà dei punti ferita normali 
e l'ushabti ottiene l'altra metà. 


AZIONI 


Multiattacco. L'ushabti effettua un attacco con lo Scettro 
Medjai e uno con il Khopesh. 

Scettro Medjai. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
contundenti più 10 (3d6) danni da veleno. 

Khopesh. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 + 5) danni 
taglienti. 


VATTIR 


I vattir sono degli spiriti ancestrali. Talvolta protettivi e cordiali, 
richiedono reverenza e reagiscono con furia quando subiscono 
un'offesa. 


SERVITORI DELLA TERRA. I vattir di terra vivono nei tumuli, 
mentre quelli di mare vivono nei laghi, nei fiumi, o tra le onde. 
Entrambi indossano antiche cotte di maglia e brandiscono 

asce di bronzo nelle loro mani avvizzite. Servitori della terra, 
tormentano chiunque manchi di rispetto alla natura o alle leggi e 
tradizioni più antiche. 


GELOSI E IracoNpDI. Un collerico vattir si erge dal suo tumulo 
quando la sua tomba viene depredata dei suoi, inclusi eventuali 
cimeli di famiglia tramandati a discendenti ancora in vita, o 
quando qualcuno gli manca di rispetto: lasciare la testa di drago 
a prua di una nave vichinga è un’offesa comune, così come lo è 
dimenticare di fare un’offerta. I vattir custodiscono gelosamente 
onore e tesori, e potrebbero trasformarsi in nemici implacabili 
anche solo per una parola accidentalmente sbagliata o per una 
singola moneta sottratta. 


AIUTANTI PeRICOLOSI. La pelle blu-nerastra di un vattir è tesa e 
allungata su ossa e tendini, mentre le labbra sono perennemente 
ritirate in un ghigno crudele. Ne esiste una varietà più rara, 
bianca come uno scheletro, che si cura poco degli averi materiali, 
più preoccupata del proprio onore o di uno specifico lembo di 
terra. Entrambi i generi risponderanno alle suppliche dei loro 
discendentio di villaggi vicini. I vattir evocati si faranno strada 
fino alle case lunghe o alle taverne, sedendosi accanto a chili ha 
chiamati pronti a servirli. Perquantoci sia sempre un prezzo da 
pagare, l’aiuto di un vattir lo vale tutto. 


Non Morto Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 15 (giaco di maglia) 
Punti Ferita 120 (16d8 + 48) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+2) 16(+3) 10(+0) 12(+1) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +4, Cos +5, Sag +3, Car +4 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, spaventato 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m, vista pura9m 
Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Costrizione (1/Settimana). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 12. 

Destriero Fantomatico (1/Giorno). Come l'incantesimo 
omonimo. 

Immortale. || vattir viene distrutto quando è ridotto a 0 punti 
ferita, ma ritorna alla non vita nel punto in cui è caduto la notte 
successiva, con il massimo dei suoi punti ferita. Può essere 
ucciso solo rimuovendo la sua testa, bruciando il cadavere e 
versando le sue ceneri in mare, oppure riportandolo al suo 
tumulo sepolcrale, posizionando un paio di forbici aperte sul 
suo petto e conficcando dei paletti nei suoi piedi. 


Natura Insolita. Un vattir non ha 
bisogno di respirare, mangiare, bere, o 
dormire. 

Sensibilità alla Luce del Sole. | vattir 
evitano la luce del sole. Un vaettir esposto 
alla luce del sole subisce svantaggio ai tiri 
per colpire e alle prove di caratteristica. 

Vincolo di Avidità. | vaettir neri come i 
cadaveri sono in grado di vedere il volto 
di qualsiasi creatura che impugna o a 
porta con sé qualsiasi oggetto di cui il vaettir abbia mai 
rivendicato il possesso. Individuano inoltre la direzione e 
la distanza da oggetti che siano mai stati in loro possesso, 
finché l'oggetto è in possesso di qualcun altro. Se l'oggetto 
cambia proprietario, il nuovo proprietario diventa il bersaglio 
della caccia del vaettir. | vaettir bianchi come le ossa vedono 
gli individui che li hanno offesi. Né il tempo né la distanza 
influenzano queste caratteristiche, finché entrambe le parti si 
trovano sullo stesso piano. 


AZIONI 


Multiattacco. || vaettir effettua due attacchi con l'Ascia Bipenne 
o due attacchi con l'Arco Lungo. 

Ascia Bipenne. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1412 + 5) 
danni taglienti più 3 (146) danni necrotici. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +4 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni 
perforanti. 

Soffio Cadaverico (Ricarica 5-6). Il vattir sputa gas putrido in 
un cono di 4,5 metri. Chi si trova nell'area deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 13, altrimenti è avvelenato per 
1d4 round. 

Sguardo Ossessionante (1/Giorno). \| vattir può incrociare lo 
sguardo di una creatura e farla impazzire. Qualsiasi creatura 
entro 9 metri dal vaettir sulla quale esso dirige lo sguardo deve 
superare un tiro salvezza su Carisma con CD 12, altrimenti è 
confusa (come da incantesimo confusione) per 1d4 round. Se 
supera il tiro salvezza, il bersaglio è immune all'effetto per 24 
ore. 

Incantesimi. || vaettir lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Carisma come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 12): 
2/giorni: forma gassosa 
1/giorno: ingrandire/ridurre 
1/settimana ciascuno: rimuovi maledizione, scagliare 

maledizione 


AZIONI BONUS 


Marchio del Cacciatore (2/Giorno). || vaettir sceglie come 
bersaglio una creatura che esso sia in grado di vedere 
entro 18 metri. Per un massimo di 24 ore (o al termine della 
concentrazione, quale delle due avvenga prima), il bersaglio 
subisce 1d6 danni extra ogni volta che viene colpito da 
un attacco con arma del veettir. Inoltre, il vaettir dispone di 
vantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) o Saggezza 


(Sopravvivenza) per trovare il bersaglio. Po 300/A 


Nelle rovine, l’aria stride e le luci tremolano quando in un turbinio 
di vesti colorate, il vagabondo si materializza dagli insondabili 
vortici del tempo. I suoi occhi scrutano la sala în preda al panico, 
anticipando le terribili rivelazioni da un’altra epoca. 


ALLA DERIVA NEL TeMPo. Sui vagabondi eonici non si sa molto 
a parte il fatto che viaggiano nel tempo e che hanno abbandonato 
una civiltà moribonda per cercare un aiuto non disponibile nella 
propria epoca. Per loro sfortuna, tornare nel proprio tempo si è 
rivelato molto più difficile che lasciarlo, così i vagabondi eonici 

si trovarono alla deriva nel flusso temporale. Col trascorrere 

dei decenni, le possibilità di un ritorno a casa appassiscono, 

così come avvizzisce la loro carne: il passare delle epoche li ha 
mummificati. 


CINTURE DI CRISTALLO. Unvagabondo porta con sé uno strano 
assortimento di arnesi raccolti nel corso di innumerevoli secoli, 
una testimonianza del suo tragico viaggio, dove più eclettica è la 
collezione, più salti ha eseguito nella sua odissea. 

I vagabondi indossano delle cinture di cristalli che 
immagazzinano l’energia necessaria per effettuare i viaggi. Dopo 
ogni grande salto nel tempo, questi serbatoi si esauriscono e 
possono essere utilizzati solo per tratte molto brevi. 


Teso E PARANOICO. Il visitare epoche innumerevoli in cui 
l’umanità ha quasi del tutto dimenticato la sua civiltà, un tempo 
grande, ha privato della sanità mentale la maggior parte dei 
vagabondi eonici. Il loro più grande timore è di essere derubati 
delle cinture di cristallo. Arrivano a supplicare o a combattere 
come se la loro vita dipendesse dalle cinture, cosa che, in un certo 
senso, è vera. Un vagabondo può chiedere aiuto agli avventurieri 
che lo convincono delle loro buone intenzioni, offrendo in 
cambio antichi manufatti raccolti dalle sue numerose incursioni 
nel tempo. 

I vagabondi possono apparire in qualsiasi momento o luogo, 
ma frequentano più spesso le zone in cui si trovano le città del 
passato (o del futuro) della loro gente, perché trovano conforto 
nel sapere di trovarsi se non nel momento, almeno nel posto 
giusto. 


Aberrazione (Umano), Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 13 (armatura di cuoio) 

Punti Ferita 65 (10d8 + 20) 

Velocità 9 m 


FOR DES cos INT SAG CAR 
9(-1)  14(+2)  14(+2) 18(+4) 11(+0) 13(+1) 


Abilità Arcano +6, Storia +6 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune, Eonico, Gigante, Silvano 

Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


VagaBonpo E OoNICO 


AZIONI 


Multiattacco. Il vagabondo eonico può usare Vagare nel 
Passato o effettuare due attacchi con il Bastone di Curvatura 
Spazio-Temporale. La versione futura del vagabondo eonico 
(se presente) può usare solo Vagare nel Futuro. 


Bastone di Curvatura Spazio- Temporale. Attacco con Arma 
da Mischia: +4 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (1410 + 2) danni contundenti. 


Vagare nel Passato (1/Giorno). La versione futura del 
vagabondo eonico si materializza in uno spazio non occupato 
entro 9 metri dal vagabondo. La versione futura ha le stesse 
statistiche del vagabondo eonico, il suo massimo dei punti 
ferita ed effettua il suo turno immediatamente dopo la 
versione presente. Uccidere il vagabondo eonico originale 
fa scomparire la sua versione futura. Se la versione presente 
assiste alla morte della versione futura, il vagabondo eonico 
deve effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 13. Non 
c'è alcun effetto se supera il tiro. Se il tiro salvezza fallisce, 
tirare 1d6 per determinare l'effetto sul vagabondo eonico: 1 = 
spaventato, 2 = incapacitato, 3 = paralizzato, 4 = privo di sensi, 
5 o 6 = subisce svantaggio ai tiri per colpire e alle prove di 
caratteristica. Questi effetti durano per 1d4 round. 

Vagare nel Futuro (2/Giorno). La versione futura effettua 
un attacco con il Bastone di Curvatura Spazio-Temporale. Se 
l'attacco colpisce, invece di infliggere danni contundenti, sia 
il bersaglio che l'attaccante fanno un salto avanti nel tempo, 
cessando a tutti gli effetti di esistere nel presente. Riappaiono 
nelle stesse posizioni dopo 1d4 round, alla fine del turno della 
versione presente. Le creature che occupano quelle posizioni in 
quel momento sono spinte di 1,5 metri in una direzione a loro 
scelta. Il bersaglio del vagabondo (ma non la versione futura) 
deve quindi effettuare un tiro salvezza su Saggezza con CD 13, 
con effetti identici a quelli che subisce il vagabondo eonico 
quando assiste alla morte della sua versione futura (vedere 
Vagare nel Passato). La versione futura non riappare dopo aver 
usato questa capacità per la seconda volta; solo il bersaglio di 
Vagare nel Futuro riappare dopo il secondo uso. Questo non 
comporta un tiro salvezza per la versione presente. 


VALCHIRIA 


Queste donne guerriere, armate con delle spade dall’aspetto grezzo, 
cavalcano enormi lupi alati. Sono tutte belle, aggraziate e feroci come 
un’ascia da guerra ben affilata. 


SCEGLIERE I CADUTI. Le valchirie vengono inviate da Odino 

per decidere il corso delle battaglie e per raccogliere le anime 

dei coraggiosi guerrieri caduti. A cavallo di feroci lupi alati (lupi 
invernali con una velocità di volo di 24 metri), si recano sui campi 
dibattaglia per adempiere ilvolere del loro signore, circondate da 
corvi e cornacchie. Le valchirie restano invisibili per tutto il corso 
delleloro missioni, lanciando anatema o benedizione per permettere 
al destino di fare il suo corso. 


OpIio PER GLI UMANOIDI. Amano gli animali, specialmente gli 
uccelli, ma sdegnano gli umanoidi, che ritengono deboli e codardi. 
Tutte le valchirie apprezzano le battaglie e gli spargimenti di sangue, 
e molte di loro sono feroci e spietate. 

PARTE NEUTRALE. È raro che una valchiria si intrometta nelle 
questioni mortali, se non per assicurarsi che una battaglia finisca nel 
modo giusto. Si avventurano nel mondo mortale solo per svolgere il 
loro dovere, quando punite o, molto raramente, per amore. 


Celestiale Medio, Tipicamente Neutrale 


Classe Armatura 16 (cotta di maglia) or 18 (cotta di maglia con 
scudo) 


Punti Ferita 112 (15d8 + 45) 
Velocità 9 m, volare 9m 


FOR 
18 (+4) 


DES 
18 (+4) 


COS INT 
16 (+3) 12(+1) 


SAG 
19 (+4) 


CAR 
18 (+4) 


Tiri Salvezza For +12, Des +12, Cos +11, Int +5, Sag +8, Car +12 

Abilità Percezione +8 

Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco, tuono 

Immunità ai Danni contundente, perforante e tagliente da armi non 
magiche 

Immunità alle Condizioni spaventato 

Sensi Percezione passiva 18, vista pura 18m 

Linguaggi Comune, Gigante, Nanico e vedi dono delle lingue 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Armi Asgardiane. Gli attacchi con arma della valchiria sono magici. 
Quando colpisce con qualsiasi arma, infligge 11 (2410) danni 
radiosi extra (inclusi negli attacchi elencati di seguito). 

Comunione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo. 


Costrizione (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, tiro 
salvezza CD 16. 

Dono delle Lingue. Le valchirie parlano correntemente qualsiasi 
lingua che sentono parlare per almeno 1 minuto e conservano 
questa conoscenza per sempre. 

Mantello del Destino. Qualsiasi creatura vivente che inizia il 
proprio turno entro 18 metri da una valchiria percepisce la sua 
presenza inquietante e deve superare un tiro salvezza su Carisma 
con CD 16, altrimenti è spaventata per 1d4 round. Chi lo supera è 
immune all'effetto per 24 ore. La valchiria può sopprimere questa 
aura a volontà. 


AZIONI 


Spada Lunga. Attacco con Arma 
da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. 
Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
taglienti o 9 (1410 + 4) 
danni taglienti se usata a 
due mani, più 11 (20470) 
danni radiosi. 

Lancia. Attacco con Arma da 
Mischia o a Distanza: +8 al 
tiro per colpire, portata 3mo 
gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 7 (146 + 4) danni 
perforanti o 8 (1d8 + 4) danni 
perforanti se usata a due mani 
per effettuare un attacco in 
mischia, più 11 (2410) danni 
radiosi. 

Incantesimi. La valchiria lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 16, +8 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: anatema, benedizione, fiamma sacra, invisibilità, 

parlare con gli animali, salvare i morenti, taumaturgia 
5/giorno ciascuno: riposo inviolato, vincolo di interdizione 
3/giorno ciascuno: faro di speranza, rinascita 


1/giorno ciascuno: interdizione alla morte, libertà di movimento 


AZIONI BONUS 


Parole Che Guariscono. La valchiria può lanciare 5/giorno 
parola guaritrice e 3/giorno parola guaritrice di massa. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Una valchiria può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione alla volta e solo 
alla fine del turno di un'altra creatura. Una valchiria recupera le 
azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 

Lanciare un Trucchetto. La valchiria lancia uno dei suoi 
Incantesimi a volontà. 

Attacco con la Lancia o la Spada Lunga. La valchiria effettua 
un attacco con la Spada Lunga o con la Lancia. 

Mietere i Caduti (Costa 2 Azioni). Una valchiria può 
impossessarsi dell'anima di un corpo appena morto e vincolarla 
a un'arma o uno scudo. Solo un'anima può essere vincolata a 
un oggetto qualsiasi. Gli individui le cui anime sono vincolate 
non possono essere rianimati se non attraverso desiderio o 
magie simili. Allo stesso modo, una valchiria può liberare 
qualsiasi anima che sia stata vincolata da un'altra valchiria, o 
trasferire un'anima vincolata da un oggetto a un altro. Una 
volta vincolata, l'anima fornisce all'oggetto un bonus di +1 
per ogni 4 livelli del personaggio dell'anima (massimo di +3) e 
questo sostituisce qualsiasi altra magia presente sull'oggetto. A 
discrezione del GM, parte di questo bonus può diventare una 
qualità speciale adeguata (l'anima di un gigante del fuoco può 


creare un'arma infuocata, per esempio). 


V** TOMO DEI MOSTRI 


Vampiro UMBRALE 


Un vampiro umbrale è una creatura immonda, un umano che 

è stato contorto in un riflesso oscuro da un’antica maledizione. 
Ricorda nell’aspetto un umanoide mortalmente pallido e smunto 
con i capelli stopposi, vestito di cenci che lo coprono a malapena. 
Dei filamenti di tenebra nebbiosa gli fuoriescono dalle orbite, dalle 
narici e dalla bocca spalancata. 


ORIGINE MALEDETTA. Le leggende narrano di un’antica città, 
le cui origini sono andate perdute nei secoli e i cui cittadini 

sono stati resi immortali da una cabala di maghi con il potere 

di manipolare lo scorrere del tempo. Quando i maghi caddero, 
non riuscendo più a sorreggere la furia del tempo, i cittadini 
invecchiarono di secoli nel giro di pochi istanti. Invece di morire, 
i miserabili rimasero aggrappati al loro oscuro reame. 


VINCOLATI ALLE TENEBRE. Tutti ivampiri umbrali sono nati 
nella Città Caduta nell’Ombra e, in circostanze normali, si 
possono incontrare solo in quelluogo maledetto. Nonostante 

i terrori che custodisce, gli avventurieri continuano a 

cercare la città, inseguendo le leggende di potenti artefatti e 
tesori smisurati accumulati nel corso della sua epoca d’oro. 
Occasionalmente, un vampiro umbrale si insinua nel mondo 
mortale, dove si nasconde in luoghi che non vengono mai toccati 
dalla luce del sole per emergere di notte, in cerca di vittime. 


VAMPIRO UMBRALE 


Immondo Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 14 

Punti Ferita 84 (13d8 + 26) 

Velocità 0 m, volare 12 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
1(-5)  18(+4) 15(+2) 14(+2) 14(+2) 19(+4) 


Tiri Salvezza Des +7, Car +7 

Abilità Furtività +7, Percezione +5 

Resistenze ai Danni acido, fulmine, fuoco, tuono; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni freddo, necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni afferrato, avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, prono, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Gergo del Vuoto, Umbrale 

Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Colpo dall'Ombra. La portata dell'attacco con stretta umbrale 
del vampiro umbrale aumenta di 3 metri e i danni aumentano 
di 4d6 quando sia il vampiro umbrale che il bersaglio 
dell'attacco sono in un'area di luce fioca oppure oscurità e il 
vampiro umbrale è nascosto dal bersaglio. 

Movimento Incorporeo. Il vampiro umbrale può 
muoversi attraverso altre creature e oggetti come 
se fossero terreno difficile. Subisce 5 (1d10) danni 
da forza se termina il suo turno all'interno di un 
oggetto solido. 


Natura Insolita. Un vampiro umbrale non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto alla luce del 
sole, il vampiro umbrale subisce svantaggio ai tiri per colpire, 
oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Stretta Umbrale. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (4d6 + 4) 
danni da freddo e il punteggio di Forza del bersaglio è ridotto 
di 1d6. Il bersaglio muore se questo riduce la sua Forza a 0. 
Altrimenti, la riduzione dura finché il bersaglio non completa 
un riposo breve o lungo. 

Se un Umanoide non Malvagio muore a causa di questo 
attacco, un'ombra sorge dal cadavere 1d4 ore più tardi. 

Incantesimi. || vampiro umbrale lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15): 

A volontà: immagine speculare, spostamento planare (solo 
Piano delle Ombre) 

1/giorno ciascuno: anatema (solo in aree di luce fioca oppure 
oscurità), tentacoli neri 


AZIONI BONUS 


Commistione di Ombre. Quando è in un'area di luce fioca 
oppure oscurità, il vampiro umbrale può effettuare l’azione di 
‘osservato. 


Nascondersi come azione bonus, anche 


VELO DI GELO 


“Prima hanno preso i cani da slitta, poi lo scuoiatore di foche 
messo lì a proteggerli. Nel vento, abbiamo sentito un grido 

con fuso e soffocato, poi li abbiamo trovati: ormai cibo per i corvi, 
freddi e rigidi sul ghiaccio. La volta successiva, ci siamo nascosti 

e siamo rimasti a guardare. L’abbiamo visto fluttuare nell’aria 
come un aquilone, sbuffi di neve che non si disperdevano mai, 
un’ondeggiante vela gelida che si muoveva con sco pi minacciosi. La 
nostra guida skraeling lo chiamava il ‘mantello della morte?" 


Trascinatiin aria dalle tempeste di neve, questi bellissimi 
assassini che fluttuano silenziosamente, sono piante semi- 
senzienti, simili a delicate ragnatele di cristalli di ghiaccio, 
adattate al freddo spietato del Nord. 

MANTELLO DELLA MORTE. Grandi nodi piatti a forma di fiocco 
di neve collegano i loro corpi retiformi e le code a strascico di 
fibre trasparenti. Filamenti sottili pendono dietro e tra i fiocchi 
di neve volanti, pronti ad afferrare e intrappolare qualsiasi 
creatura a sangue caldo che rilevano. 

Cerca CALORE. Ogni nodo a forma di stella contiene 
rudimentali organi sensoriali in grado di rilevare un calore 
tenue come il respiro di una creatura vivente e di dirigere la rete 
fluttuante verso di esso. 

SPORE DELLO SPIRITO. Gli sciamani del nord affermano che 
quando è illuminata dall’aurora boreale, la danza del velo di gelo 
è di certo bellissima, ma anche un potente presagio. A volte gli 
sciamani raccolgono con grande cura i veli di gelo per estrarne 
spore ghiacciate che se sciolte sulla lingua, garantiscono potenti 
visioni del mondo degli spiriti. 


Vegetale Medio, Senza Allineamento 

Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 67 (9d8 + 27) 

Velocità 3 m, volare (varia; vedi il tratto portato dal vento) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 20(+5) 16(+3) 1(-5) 11(+0) 1(-5) 


Abilità Furtività +7 

Vulnerabilità ai Danni fuoco 

Resistenze ai Danni contundente e perforante da armi non 
magiche 

Immunità ai Danni freddo 

Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, 
prono, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 30 m 

Linguaggi — 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Acido Gelido. La foschia acida del velo di gelo scompone la 
carne e i materiali organici in nutrienti utilizzabili. Le creature 
che colpiscono il velo di gelo con un attacco con arma da 
mischia finché si trovano entro 1,5 metri dal velo di gelo 
subiscono 4 (1d8) danni da acido. 

Falso Aspetto. Finché il velo di gelo rimane immobile, non è 
distinguibile da una formazione di brina e ghiaccio. 

Portato dal Vento. Finché soffia il vento, il velo di gelo può 
volare a una velocità di 9 metri. Se il vento è forte, la velocità 
raggiunge i 18 metri. 


AZIONI 


Multiattacco. Il velo di gelo effettua tre attacchi con il Cirro. 

Cirro. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
contundenti. Se due Cirri colpiscono lo stesso bersaglio in un 
singolo turno, il bersaglio è fagocitato. 

Quando un velo di gelo fagocita una creatura di taglia 
Media o inferiore, il bersaglio subisce 14 (2d8 + 5) danni 
contundenti più 13 (3d8) danni da acido ed è afferrato 
(CD 15 per sfuggire). Il bersaglio subisce altri 9 (248) danni 
contundenti più 13 (3d8) danni da acido alla fine di ogni 
suo turno quando è ancora afferrato dal velo di gelo. Un 
velo di gelo non può attaccare finché sta fagocitando una 
creatura. | danni dagli attacchi contro il velo di gelo sono 
ripartiti equamente tra il velo di gelo e la creatura fagocitata, a 
eccezione dei danni taglienti e psichici, che colpiscono solo il 
velo di gelo. 

Spore Spirituali (Ricarica 6). Quando è in difficoltà, il velo di 
gelo rilascia uno sbuffo di spore psicotrope in una nube di 6 
metri intorno a se stesso. Le creature all'interno della nube di 
spore devono superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13 contro veleno, altrimenti soffrono di allucinazioni come 
sotto l'effetto di un incantesimo confusione per 1d3 round. 


VENTO MARCESCENTE 


Un vento marcescente genera nelParia folate gelide, capaci di far 
marcire le foglie vicine e provocare una sensazione di disperazione 
nelle creature che si trovano sul suo passaggio. 


ARIA DI TOMBA. Un vento marcescente è una creatura non 
morta composta dall’aria malsana e dalla polvere di tomba che si 
è staccata dalle innumerevoli creature non morte che popolano 
fosse perdute e gigantesche necropoli. 

ESPLORATORI DEGLI EsERCITI Non MORTI. Un vento 
marcescente porta con sé il tanfo della morte. Talvolta precede in 
volo eserciti di non morti e legioni delle tombe, altre si aggira nei 
pressi dicittàe civiltà estinte ormai da tempo. 

CAMPI AVVIZZITI. Può capitare che un vento marcescente si 
aggiri senza meta attraverso una palude o un deserto, portando 
rovina su qualsiasi forma di vita dovesse incontrare e seminando 
nient’altro che fame e morte al suo passaggio. Si tratta di eventi 
particolarmente pericolosi quando incontrano campi coltivati, 
poiché possono distruggere interi raccolti nel giro di pochi 
minuti. 


Non Morto Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 82 (11410 + 22) 

Velocità 0 m, volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 20(+5)  15(+2) 7(-2) 12(+1) 10(+0) 


Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, privo di sensi, prono, 
spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 18 m (cieco oltre questo 
raggio) 

Linguaggi — 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 

Forma d’Aria. || vento marcescente può entrare nello spazio di 
una creatura ostile e rimanervi. Può muoversi attraverso uno 
spazio stretto quanto 2,5 centimetri senza schiacciarsi. 

Invisibilità. || vento marcescente è invisibile come da 
incantesimo invisibilità superiore. 

Natura Insolita. Un vento marcescente non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Presenza Insudiciante. Tutte le forme di vita vegetali normali 
e i liquidi nello stesso spazio di un vento marcescente sono 
inariditi e maledetti alla fine del turno del vento marcescente. 
La vegetazione normale muore in 1d4 giorni, mentre le 
creature Vegetali subiscono il doppio dei danni dall'azione 
vento di decomposizione. | liquidi abbandonati diventano 
nocivi e imbevibili. 


AZIONI 


Vento di Decomposizione. Attacco con Arma da Mischia: 
+8 al tiro per colpire, portata 0 m, un bersaglio. Colpito: 12 
(2d6 + 5) danni contundenti più 14 (4d6) danni necrotici. 
Se il bersaglio è una creatura, essa deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 15, altrimenti è maledetta 
dalla putrefazione della tomba. Il bersaglio maledetto non 
può recuperare punti ferita e il suo massimo dei punti ferita è 
ridotto di 10 (3d6) dopo ogni 24 ore. Se la maledizione riduce 
il massimo dei punti ferita del bersaglio a 0, il bersaglio muore 
e il suo corpo si trasforma in polvere. La maledizione dura 
finché non è rimossa da un incantesimo rimuovi maledizione o 
magie simili. 


VERME DI BRINA 


Queste lunghe lumache dalla pelle spessa brillano come il ghiaccio. 
Una voragine su una delle estremità svolge la funzione di una 
bocca, da cui fuoriescono dei lunghi filamenti tentacolari. 


Può capitare che dei giganti dei ghiacci tengano dei vermi di 
brina come animali da guardia. 

SCAVATORI GLACIALI. I filamenti di un verme di brina gli 
permettono tanto di scavare nel ghiaccio e nella neve quanto di 
assorbire i nutrienti dalle sue prede. Hanno una pelle pallida, 
quasi traslucida, rivestita di cristalli di ghiaccio che rende arduo 
riconoscerli nel loro habitat nevoso. 

GETTO DI GHiaccio Nero. I vermi sono cacciatori feroci e la 
loro capacità di sputare aculei di ghiaccio e carne marcia li rende 
estremamente pericolosi. 


Elementale Medio, Senza Allineamento 

Classe Armatura 13 (armatura naturale) 

Punti Ferita 45 (6d8 + 18) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m, scavare (neve, ghiaccio) 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14(+2)  20(+5) 4(-3) 14(+2) 3(-4) 


Tiri Salvezza For +5, Cos +5 

Resistenze ai Danni freddo 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 60 m 
Linguaggi — 


Sfida 1 (200 PE) Bonus di Competenza +2 


Famelica. Allo stadio larvale, il verme è terribilmente affamato. 
Le larve di verme di brina possono effettuare attacchi di 
opportunità contro nemici che usano l'azione Disimpegno. 


Nato dalla Brina. Una larva di verme di brina può respirare in 
aria e in acqua con la stessa facilità. 


AZIONI 


Multiattacco. Il verme di brina effettua un attacco con il Cirro e 
un attacco con Digrignare. 


Cirro. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni taglienti. 


Digrignare. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) danni 
taglienti. 


Elementale Grande, Senza Allineamento 

Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 105 (10d10 + 50) 

Velocità 9 m, nuotare 9 m, scavare (neve, ghiaccio) 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 12(+1) 16(+3) 4(-3) 12(+1) 3(-4) 


Tiri Salvezza For +8, COS 
Immunità ai Danni freddo, necrotico 
Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 60 m 
Linguaggi — 
Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 
Anello di Ghiaccio e Morte. Un verme di brina è circondato 
da un'aura di fredda magia necrotica. All'inizio del turno 
del verme di brina, i nemici entro 1,5 metri subiscono 2 
(1d4) danni da freddo più 2 (1d4) danni necrotici. Se due o 
più nemici subiscono danni dall'aura in un singolo turno, 
lo spruzzo di ghiaccio nero del verme di brina si ricarica 
immediatamente. 
Nato dalla Brina. Un verme di brina può respirare in aria e in 
acqua con la stessa facilità. 


AZIONI 


Multiattacco. |l verme di brina effettua due attacchi con il Cirro. 

Cirro. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d6 + 5) danni taglienti. 
Se entrambi gli attacchi con il Cirro colpiscono lo stesso 
bersaglio in un singolo turno, il bersaglio è afferrato (CD 15 
per sfuggire). || verme di brina può afferrare una creatura alla 
volta e non può usare gli attacchi con il Cirro o con Divorare 
contro un bersaglio diverso finché afferra una creatura. 

Divorare. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 18 (2412 + 5) danni 
taglienti. Se il bersaglio era afferrato dal verme di brina, 
subisce 13 (2412) danni da freddo aggiuntivi. 

Spruzzo di Ghiaccio Nero (Ricarica 5-6). || verme di brina 
spruzza schegge di ghiaccio su una linea lunga 9 metri e larga 
1,5 metri. Tutte le creature sulla linea subiscono 26 (4d12) 
danni necrotici e sono accecate; superare un tiro salvezza 
su Costituzione con CD 15 previene la cecità. Una creatura 
accecata ripete il tiro salvezza alla fine del proprio turno e, se 


lo supera, l'effetto per lei termina. 


V*+ TOMO DEI MOSTRI 


VERME PESCATORE 


Paziente come un pescatore, questo essere produce un raggio di luce creatura bersaglio deve superare un tiro salvezza su Destrezza 
nell’oscurità e attende il suo prossimo pasto. con CD 12, altrimenti è attirata vicino al verme pescatore (se 
non lo era già) e afferrata nelle sue Spire (CD 12 per sfuggire). 
Finché è afferrata in questo modo, la creatura è trattenuta 

dal verme pescatore (ma non dalle sue reti), non riesce a 
respirare e subisce 22 (5d8) danni da acido all'inizio di ogni 
turno del verme pescatore. Una creatura che sfugge dalle 
Spire del verme pescatore deve effettuare immediatamente 
un tiro salvezza su Destrezza con CD 12 per evitare di essere 


trattenuta nuovamente, se fugge verso uno spazio occupato 


TRAPPOLE DI SETA. Il verme pescatore scava sul soffitto di 
grotte e cunicoli, dove crea delle trappole con spessi fili di seta 
ricoperti da muco appiccicoso. Successivamente attira la preda 
nella sua trappola rimanendo prudentemente nascosto, uscendo 
fuori solo per nutrirsi. Alla fine, grazie a decine di trappole, il 
verme pescatore non resta mai senza cibo. 


Mostruosità Enorme, Senza Allineamento Esca Eterea (Ricarica 4-6). || verme pescatore individua un 
Classe Armatura 14 (armatura naturale) punto entro 6 metri da se stesso. Quel punto brilla di una 
Punti Ferita 133 (14412 + 42) tenue luce blu fino all'inizio del prossimo turno del verme. 


Tutte le altre creature che siano in grado di vedere la luce 
all'inizio del proprio turno devono superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 12, altrimenti sono affascinate fino all'inizio 


Velocità 6 m, scalare 6m 


FOR DES cos INT SAG CAR del loro prossimo turno. Una creatura affascinata in questo 
14 (+2) 5 (-3) 16 (+3) 3(-4)  14(+2) 1(-5) modo deve effettuare un'azione di Scatto verso la luce per la 
———————_—_me"a o’ wr«© eaa::fTdgroUu}; via più diretta, fallisce automaticamente i tiri salvezza contro 
Immunità ai Danni veleno l'essere trattenuta dalle reti e considera il verme pescatore 
Immunità alle Condizioni accecato, affascinato, assordato, come se fosse invisibile. 


avvelenato, prono 
Sensi Percezione passiva 12, percezione tellurica 18 m 
Linguaggi - 
Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Movimenti del Ragno. || verme pescatore può scalare le 
superfici difficili, inclusi i soffitti, lungo i quali si muove a testa 
in giù, e le sue reti, senza effettuare una prova di caratteristica. 
Il verme pescatore non è mai trattenuto dalla propria rete o da 
quella di un altro verme pescatore. 

Tocco Acuto. Il verme pescatore dispone di vantaggio alle 
prove di Saggezza (Percezione) basate sulle vibrazioni. 

Trappola Trasparente. È necessario superare una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 12 per individuare 
le reti del verme pescatore e la prova subisce sempre 
svantaggio a meno che il cercatore non disponga 
dei mezzi per superare l'invisibilità delle trappole. Una 
creatura che entra in uno spazio che contiene le reti di un 
verme pescatore deve superare un tiro salvezza su Destrezza 
con CD 12, altrimenti è trattenuta dalle trappole appiccicose 
(CD 14 per sfuggire). Il tiro salvezza subisce svantaggio se la 
creatura non era consapevole della presenza delle reti. 


AZIONI 


Multiattacco. Un verme pescatore effettua un attacco con il 
Morso. Effettua anche un attacco con le Spire contro qualsiasi 
creatura nemica trattenuta nella sua rete e a portata: quando 
si arrotola intorno a una creatura non può effettuare attacchi 
con le Spire contro altre creature. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 9 (2d6 + 2) danni 
perforanti più 3 (146) danni da acido. 

Spire. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 3 m, una creatura. Colpito: 13 (3d8) danni da acido e la 
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sù 


VERME SATHAQ 


La pelle di questo verme titanico è spessa e dura come la pietra. La AZIONI 
sua gola enorme è disseminata di piccoli vermi più piccoli di forma ce o È 
inse Morso. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 24 (4d8 + 6) danni 
PREDATORI ELEMENTALI. I vermi sathaq sono predatori perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Grande o 
terrificanti del Piano Elementale della Terra, lunghi 9 metri e inferiore, deve superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 
larghi 3 metri, con una pelle ruvida color terra incastonata di 18, altrimenti è inghiottita dal verme sathaq. Una creatura 
rocce. Possono divorare pietra e carne con la stessa facilità. inghiottita è accecata e trattenuta, beneficia di copertura 
VISCERE ZEPPE DI LARVE. I vermi sathaq sono solitari e totale contro gli attacchi e gli effetti al di fuori del verme e 
si avvicinano gli uni agli altri solo per accoppiarsi. I cuccioli subisce 7 (246) danni contundenti più 7 (2d6) danni taglienti 
vengono incubati nelle viscere dei genitori e le creature ingoiate più 7 (2d6) danni da acido all'inizio di ogni turno del verme 
vengono digerite dalla madre e allo stesso tempo divorate dalle sathaq. Il verme sathaq può inghiottire una sola creatura alla 
larve. volta. Se il verme sathaq subisce 20 o più danni in un singolo 


turno da una creatura al suo interno, deve superare un tiro 

salvezza su Costituzione con CD 15 alla fine di quel turno 

o rigurgita la creatura inghiottita, che cade a terra prona 

in uno spazio entro 1,5 metri dal verme sathaq. Se il verme 

sathaq muore, una creatura inghiottita non è più trattenuta 
e può fuggire dal corpo del verme sathaq usando 3 metri di 


movimento, uscendo prona dal mostro. 
Elementale Enorme, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 172 (15d12 + 75) 

Velocità 6 m, nuotare 6 m, scavare 6 m 


PRESENZA ATROCE. Gli ultrasuoni e le increspature magiche 
capaci di straziare la carne e le ossa rendono la sola presenza di 
un verme sathaq estremamente spiacevole per le creature del 
Piano Materiale. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 6(-2) 20(+5) 5(-3) 12(+1) 9(-1) 


Abilità Percezione +5, Furtività +2 (+6 in terreno sabbioso, 
fangoso o roccioso) 

Vulnerabilità ai Danni tuono 

Resistenze ai Danni fuoco; contundente, perforante e tagliente 
da armi non magiche 

Immunità ai Danni acido, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, 
paralizzato, pietrificato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 15, percezione tellurica 18 m 

Linguaggi capisce il Gergo delle Profondità e il Terran, ma non 
li parla 

Sfida 10 (5.900 PE) Bonus di Competenza +4 


Aura Agonizzante. La presenza dei vermi sathaq 
infligge dolore alle creature originarie del Piano 
Materiale. Qualsiasi creatura che inizia il proprio 
turno entro 9 metri dal verme sathaq deve effettuare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 17. Se fallisce 
il tiro salvezza, la creatura è avvelenata fino all'inizio del 
suo prossimo turno. Se una creatura supera il tiro 
salvezza, è immune all'aura agonizzante del verme 
sathaq per le 24 ore successive. 

Mostro da Assedio. Il verme sathaq infligge danni doppi a 
oggetti e strutture. 

Scivolare nella Terra. || verme sathaq può scavare 
attraverso la terra e la pietra non magiche e non lavorate. 
Facendolo, l'elementale non altera il materiale attraverso il 
quale si muove. 


VERRO DELLO SQUARCIO 


Questo enorme maiale è grande quanto un toro e ha la bocca irta di 
zanne irregolari. Il suo corpo è un ammasso informe di escrescenze 
tumorali su cui si aprono occhi e bocche vestigiali, con lunghi 
tentacoli che gli spuntano dai fianchi. 


Di tanto in tanto, nel tessuto del multiverso si aprono degli 
squarci e il Piano Materiale viene investito dall’energia di 
altre dimensionialiene. Le creature viventi esposte a queste 
incursioni possono andare incontro a orribili mutazioni, 
che le trasformano in mostruose parodie delle loro forme 
originali. Un esempio di questo fenomeno è costituito 
dal verro dello squarcio: un tempo nient'altro che 
normali maiali, le luci occulte li hanno trasformati 
in orrori da incubo. 

MANDRIE DISTRUTTIVE. I verri dello squarcio 

si aggirano in mandrie che includono dai 5 agli 8 
esemplari (talvolta un numero anche maggiore). Il loro effetto 
su una regione può essere catastrofico: divorano pressoché 
ogni cosa, sono diabolicamente astuti e si crogiolano nella 
distruzione che arrecano. Un verro dello squarcio non 
considera una minaccia tutto ciò che non lo supera in 
grandezza, cosa che lo spinge ad attaccare qualsiasi 
creatura veda fino ad annientarla completamente. 
CARNI ABISSALI. Per fortuna, nessuno ha mai confermato le 
voci che descrivono enormi mandrie composte da centinaia di 
verri dello squarcio, che popolano i piani di allineamento più 
caotico, allevate dai sovrani di quei luoghi. 


Mutazioni Caotiche. || 50% dei verri dello squarcio possiede 
caratteristiche mutanti aggiuntive. Scegliere o tirare sulla 
tabella sottostante. 


| VERRO DELLO SQUARCIO {| Vista a 360 Gradi. Grazie ai propri occhi extra, il verro 
dello squarcio dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 


Aberrazione Grande, Tipicamente Caotico Neutrale (Percezione) basate sulla vista. 

Classe Armatura 15 (armatura naturale) 

Punti Ferita 110 (13d10 + 39) AZIONI 

Velocità 12 m Multiattacco. Il verro dello squarcio effettua un attacco con le 
III Zanne e due attacchi con il Tentacolo. 

FOR DES COS INT SAG CAR Zanne. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 

18 (+4) 10(+0) 17(+3) 4(-3) 12(+1) 5(-3) portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
_—_—————————————————+—€.TT—T—T———_Aa tz t taglienti. 

Resistenze ai Danni forza, veleno Tentacolo. Attacco con Arma da Mischia: +7 al tiro per colpire, 


portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
contundenti. Se il bersaglio è una creatura, essa è afferrata 
(CD 14 per sfuggire). Fino al termine della lotta, il bersaglio 
è trattenuto e il verro dello squarcio non può usare questo 
Tentacolo contro un altro bersaglio. 


Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi - 
Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


1. Bolle Acide. Una creatura che colpisce il verro dello squarcio con un attacco da mischia deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 12, altrimenti subisce 3 (1d6) danni da acido. ì 


2. Lingua Tentacolare. Invece di usare le Zanne, il verro dello squarcio può attaccare con la Lingua Tentacolare. Attacco con Arma 
da Mischia: +7 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (244 + 4) danni contundenti. Se il bersaglio è una 
creatura, esso è afferrato e trattenuto come con un attacco con il Tentacolo (CD 14 per sfuggire). 


Coperto di Fanghiglia. Aumenta la CA del verro dello squarcio di 1. 


4. Saliva Acida. L'attacco con le Zanne o con la Lingua Tentacolare del verro dello squarcio infligge 3 (146) danni da acido 
aggiuntivi. 


veleno. 
6 Tirare nuovamente per selezionare due mutazioni. Nessun verro dello squarcio ha più di due mutazioni. 


VESICULOSA 


Questa pozza brillante si apre tra gli alberi da frutto più rigogliosi 
e verdeggianti. 


OAsI SOTTERRANEA. Una vesiculosa è una mastodontica pianta 
carnivora che abita nelle oasi, dove favorisce la crescita delle 
piante vicine e attira le prede con dei profumi soporiferi e la sua 
acqua contaminata. Il corpo di una vesiculosa è sepolto sottoterra 
e solo le piccole radici sciamano nell’apertura formando dei 
garbugli vischiosi. È grazie a queste radici che cattura i suoi pasti, 
trascinandoliverso la bocca spalancata. Solitamente si tratta di 
spuntini privi di sensi, ma la vesiculosa sa difendersi se costretta. 


CUORDIVITE DI ZAFFIRO PREZIOSO. Il cuordivite di una 
vesiculosa ricorda un blocco di zaffiro ed è considerato di grande 
valore dagli alchimisti (vale 1.000 mo). Può essere raggiunto 
dopo un’ora o due passate a scavare. 


Vegetale Mastodontico, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 203 (14d20 + 56) 

Velocità 0 m, scavare 1,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 10(+0)  19(+4) 2(-4) 14(+2) 2(-4) 


Abilità Percezione +6 
Resistenze ai Danni fuoco; contundente, perforante 


Immunità alle Condizioni affascinato, accecato, assordato, 
prono, spaventato 


Sensi Percezione passiva 16, percezione tellurica 18 m 
Linguaggi — 


Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Acqua Dolce. La pozza della vesiculosa emana una dolce 
fragranza che invita le creature ad abbeverarsi. Le creature 
che non siano Non Morti né Costrutti entro 18 metri devono 
superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 16, altrimenti 
sono obbligate ad avvicinarsi alla vesiculosa e a bere. L'acqua 
è fresca e rinfrescante, ma contiene un sonnifero: qualsiasi 
creatura (che non sia un Non Morto o un Costrutto) che 
la beve recupera 1d4 punti ferita e recupera da un livello 
di indebolimento, ma deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 15 contro veleno, altrimenti è priva di 
sensi per 1 minuto. Se il tiro salvezza fallisce di 5 o più, la 
creatura è priva di sensi per 1 ora. Una creatura priva di sensi si 
risveglia se subisce danni, o se un'altra creatura usa un'azione 
per scuoterla dal sonno. 

Falso Aspetto. Finché la vesiculosa rimane immobile, non è 
distinguibile da una normale pozza d'acqua. 

Sciami di Radichette. La vesiculosa è costantemente 
circondata da quattro sciami di taglia Media di radicette 
Minuscole che si muovono sotto il comando della 
vesiculosa. Ogni sciame ha una velocità di 9 metri, può 
essere preso a bersaglio indipendentemente, possiede 25 
punti ferita e (a differenza della pianta madre) è piuttosto 
vulnerabile ai danni da fuoco. A parte questo, gli sciami hanno 


le stesse statistiche del corpo principale della vesiculosa. Per 
ogni sciame che scende a 0 punti ferita, la vesiculosa perde 
uno dei suoi attacchi con Intrappolamento. Uno sciame 
distrutto ricresce in 24 ore. 


Verdeggiante. La linfa della vesiculosa penetra nel terreno, 
rendendo la vegetazione lussureggiante. In qualsiasi 
momento, è possibile trovare 3d6 frutti benefici (frutta, noci, 
fichi, datteri) entro 9 metri dalla vesiculosa. Questi hanno lo 
stesso effetto delle bacche di un incantesimo bacche benefiche, 
ma conservano il proprio potere per una settimana dopo 
essere state colte o dopo che la vesiculosa viene uccisa. 


AZIONI 


Multiattacco. La vesiculosa usa Intrappolamento 4 volte e usa 
Attirare e Fagocitare una volta ciascuno. Perde un attacco 
con Intrappolamento per ogni sciame di radicette che è stato 
distrutto. 

Intrappolamento. La vesiculosa prende a bersaglio una 
creatura di taglia Grande o inferiore entro 1,5 metri da uno 
dei suoi sciami di radicette. Il bersaglio subisce 10 (4d4) danni 
perforanti ed è afferrato (CD 15 per sfuggire), altrimenti 
subisce la metà dei danni e non è afferrato se supera un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 17. Fino al termine della lotta, il 
bersaglio è trattenuto, subisce svantaggio alle prove di Forza 
e ai tiri salvezza su Forza e quello sciame di radicette non può 
intrappolare un altro bersaglio. 

Attirare. Ogni sciame di radicette che ha afferrato una 
creatura si muove fino a 6 metri verso il corpo principale della 
vesiculosa. Le radicette si allontanano fino a 30 metri dal corpo 
principale. 

Fagocitare. La vesiculosa fagocita tutte le creature trattenute 
o prive di sensi entro 1,5 metri dal suo corpo principale (fino 
a 2 creature di taglia Grande, 4 creature di taglia Media o 8 
creature di taglia Piccola). Una creatura fagocitata è trattenuta, 
beneficia di copertura totale contro gli attacchi e altri effetti 
al di fuori della vesiculosa e subisce 21 (6d6) danni da acido 
all'inizio di ogni turno della vesiculosa. Quando la vesiculosa 
si muove, la creatura fagocitata si 
muove insieme a essa. Una creatura 
fagocitata può cercare di fuggire 
usando un'azione per effettuare 
una prova di Forza con CD 15. Se 
la supera, la creatura fugge ed 
entra in uno spazio a sua 
scelta entro 1,5 metri dal 
corpo principale 
della 
vesiculosa. 


VIANDANTE DELLA 


Questa minuscola creatura solleva vivaci fiammelle spettrali a ogni 
balzo e saltello e, ovunquesi posi, causa una pioggia di scintille 
elettriche. 


DANZATORI TEMPESTOSI. Quando nubi temporalesche si 
accumulano su città, porti e lande desolate corrotte, l’aria si 
riempie di energia elettrica. Durante questimomenti, è possibile 
scorgere minuscoli folletti che danzano sui campanili delle 
chiese, sui picchi solitari e sugli alberi delle navi. 

Chiamati anche corposanti dagli studiosi, i viandanti della 
guglia sono spiriti della natura che si dilettano a inscenare 
grandiosi spettacoli di fulmini. Li si può trovare a scorrazzare 
in mezzo ai temporali o in compagnia di draghi blu e giganti 
delle tempeste, per quanto queste creature più grandi tendano a 
considerarli un fastidio di cui liberarsi. 


PiccoLi E METALLICI. I viandanti della guglia sono alti non più 
di 30 centimetri, hanno la pelle di una sfumatura scura tra il blu 
e il grigio e capelli argentati, ardesia, o blu pallido, sempre dritti. 
Preferiscono gli indumenti dalle tinte metalliche tempestati 
di bottoni e portano sempre dei dardi di rame che usano per 
giocare con i loro simili in modi incomprensibili. Quando sono 
emozionati, la punta del naso, le sopracciglia, le orecchie e le 
scarpe appuntite cominciano a emettere un flebile bagliore. 
Sono soliti dilettarsi con giochi rocamboleschi e adorano 
fare degli scherzi ai passanti con delle spaventose, per quanto 
piuttosto innocue, scariche elettriche. Se un viandante della 
guglia dovesse morire durante le gozzoviglie, gli altri si fermano 
quanto basta per dire “oh, ci mancherai” prima di frugargli nelle 
tasche e riprendere a giocare. 


AMANO RAME E AMBRA. I viandanti della guglia apprezzano 
l’oro, ma amano il rame. Lo preferiscono a qualsiasi altro 
metallo e ne tengono sempre in tasca dei pezzi levigati come 
specchi. Danno inoltre grande valore all’ambra, tanto che nei 
gruppi di viandanti della guglia, il capo nonè il più astuto o 

il più spietato, ma quello che sfoggia il gioiello d’ambra più 
appariscente. 


Folletto Minuscolo, Tipicamente Caotico Neutrale 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 

Punti Ferita 38 (11d4 + 22) 

Velocità 6 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
3 (4) 18(+4) 14(+2) 11(+0) 10(+0) 14(+2) 


Tiri Salvezza Des +7 

Resistenze ai Danni perforanti da armi non magiche 
Immunità ai Danni fulmine, tuono 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune, Silvano 


Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 


Corpo Elettrizzato. Una creatura che colpisce il viandante della 
guglia con un attacco da mischia usando un'arma di metallo 
subisce 5 (1410) danni da fulmine. 


Passo del Campanile. Il viandante della guglia può usare 3 
metri del suo movimento per spostarsi magicamente dalla sua 
posizione alla punta di un campanile, di un palo, o di un altro 
elemento simile a una guglia visibile entro 9 metri. Il viandante 
della guglia dispone di vantaggio alle prove di Destrezza 
(Acrobazia) e ai tiri salvezza su Destrezza finché si trova su un 
campanile, o qualsiasi struttura o elemento stretto e ripido. 


AZIONI 


Dardo Fulmineo. Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro 
per colpire, gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 1 danno 
perforante più 9 (248) danni da fulmine. Se l'attacco fallisce, 

il bersaglio subisce comunque 4 (1d8) danni da fulmine. 
Indipendentemente dal fatto che l'attacco colpisca il bersaglio 
desiderato o fallisca, ogni creatura entro 3 metri dal bersaglio 
subisce 9 (2d8) danni da fulmine, o la metà di questi danni se 
supera un tiro salvezza su Destrezza con CD 14. 

Incantesimi. || viandante della guglia lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 12, +4 al tiro per colpire con 
gli attacchi con incantesimo): 

A volontà: produrre scintilla (come il trucchetto produrre 
fiamma, ma infligge danni da fulmine) 
3/giorno ciascuno: invisibilità, luci danzanti 


1/giorno ciascuno: luminescenza, onda tonante 


REAZIONI 


Caduta Morbida (3/Giorno). Ogni volta che il viandante della 
guglia o una creatura entro 18 metri da lui cade, il viandante 
della guglia può scegliere fino a cinque creature entro 18 metri 
e rallentarne la caduta a 18 metri per round per 1 minuto. Le 
creature che atterrano prima del termine della durata, non 
subiscono danni da caduta e atterrano in piedi, ponendo fine a 
questo effetto. 


VILA 


Queste bellissime donne longilinee cavalcano dei grandi cervi, 
hanno i capelli del colore dell’erba primaverile, la pelle liscia come 
legno levigato e gli occhi grigi come una tempesta imminente. 


CuciNE DELLE DRIADI. Le vila sono imparentate con le driadi. 
Comele loro cugine, sono le guardiane delle foreste più fitte. 
RICHIESTA DI GIURAMENTO. Laddove le driadi seducono per 
ottenere ciò che vogliono, levila costringono e minacciano. 
Pretendono giuramenti da parte degli intrusi e si dedicano a 
farli rispettare con decisione. Queste creature si crogiolano 

nel mettere alla prova la virtù dei viaggiatori, tormentando i 
più rudi e crudeli con maltempo e sfortuna. Gli avventurieri 
particolarmente fastidiosi potrebbero subire mesi di sciagure, 
provocati da una squadra di vila che trascorrono le notti a 
danzare attorno al loro accampamento. 

Caccia pI BrANcO. È raro che una vila viaggio combatta da 
sola; vengono spesso vistein compagnia di alseidi, lupi, gatti 
wampus, o cervi. In combattimento, sono solite cavalcare dei 
daini dal passo rapido, perfetti per fuggire in caso le cose si 
mettessero male. 


Folletto Medio, Tipicamente Legale Neutrale 
Classe Armatura 15 

Punti Ferita 77 (14d8 + 14) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12(+1) 20(+5) 13(+1) 11(+0) 14(+2) 16(+3) 


Tiri Salvezza Des +8, Cos +4, Sag +5, Car +6 

Abilità Addestrare Animali +8, Furtività +8, Intimidire +6, 
Intuizione +5, Percezione +8 

Resistenze ai Danni contundente, perforante e tagliente da 
armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 18, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Silvano, telepatia 18 m (solo bestie) 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Controllare Tempo Atmosferico (1/Settimana). Come 
l'incantesimo omonimo, tiro salvezza CD 14. 

Danza della Sventura (1/Giorno). Le vila che danzano per 
un'ora creano un cerchio fatato di piccoli funghi grigi. Il 
cerchio dura per sette giorni e ha un diametro di 15 metri per 
ogni vila danzante. Le creature che non siano una vila e che si 
addormentano (incluso sonno magico) all'interno del cerchio 
subiscono svantaggio alle prove di caratteristica per 24 ore dal 
momento del loro risveglio. 

Rapidità nella Foresta. Finché è in ambiente boschivo, una vila 
ottiene un bonus di +4 ai tiri per l'iniziativa. 


AZIONI 


Multiattacco. Una vila effettua due attacchi con la Spada Corta 
o due attacchi con l'Arco Corto. 

Spada Corta +1. Attacco con Arma da Mischia: +9 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 9 (146 + 6) danni 
perforanti. 

Arco Corto +1. Attacco con Arma a Distanza: +9 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 9 (146 + 6) 
danni perforanti. 

Affascinare (1/Giorno). Quando la vila canta, chiunque sia 
entro 18 metri da essa e sia in grado di sentirla deve superare 
un tiro salvezza su Carisma con CD 14, altrimenti è stordito 
per 1d4 round. Chi supera il tiro salvezza è immune al canto di 
quella vila per 24 ore. 

Canzone della Foresta (1/Giorno). La vila richiama 
magicamente 2d6 lupi o 2 gatti wampus. Le creature 
richiamate arrivano in 144 round, agendo come alleati della 
vila e obbedendo ai suoi comandi verbali. Le bestie rimangono 
per 1 ora, finché la vila non muore, o finché la vila non le 
congeda come azione bonus. 

Fusione nella Foresta. Una vila può fondersi con qualsiasi 
albero della sua foresta per tutto il tempo che desidera, con un 
effetto simile all'incantesimo fondersi nella pietra. 

Sonno (3/Giorno). Come 

l'incantesimo omonimo, 

5d8 punti ferita. 


Le vila sono servitrici di Baba Yaga, chele accoglie con tutti 
gli onori. Ha molte figlie di questa specie, un’intera nazione 
al suo comando, ma è raro che vi faccia affidamento. Quando 
però giunge il momento di convocarle, le diligenti vila 
rispondono a centinaia. Vivono nelle profondità della foresta 
del Margreve e nel Bosco Fantasma, oltre ad altri luoghi 
meno noti, e hanno un rapporto piuttosto amichevole con le 
figlie di Perun. 


VUOTIDE 


Tentacoli neri brulicanti si distendono da questa sfera indistinta 
di pura tenebra. Il barlume impercettibile di qualcosa di verde, 
simile a un occhio, compare per un momento al centro della sfera 
solo per poi dissolversi nuovamente nel nero più profondo. 


RICHIAMATI DALLE TENEBRE. I vuotidi sono creature 
provenienti dal vuoto più oscuro, lo spazio gelido tra le stelle, 
attirati verso i reami mortali dai praticanti di quella magia 
empia e corrotta famosa per spezzare la mente di chiunque la 
brandisca. In genere, vengono evocati come servitori dai draghi 
delvuotoe sono stati individuati come guardiani nei templi 
dell’altopiano di Leng. 


DIVORATORI DI LUCE. Si dice che i vuotidi divorino vita, 
conoscenza e luce per sostentarsi, mentre i luoghi che popolano 
sono noti per essere gelidi, umidi e oscuri. Queste creature 
vengono evocate da chi è disposto a tutto per accrescere il 
proprio potere e, nonostante la loro tetra reputazione, si 
dimostrano ottimi servitori per anni, se non per decenni, fino al 
giorno in cui si rivoltano contro i loro evocatori. Se dovessero 
riuscire a ucciderli, i vuotidi farebbero ritorno nel vuoto. Quel 
che una di queste entità va cercando quando non viene evocata, e 
cosa scateni il suo tradimento, è un mistero. 

TENTACOLI FREDDI. Creature di totale oscurità, riescono a 
malapena ad assumere una forma: consistono prevalentemente 
di un groviglio di tentacoli sferzanti di solida ombra, uniti in 

un punto centrale, una sfera imperfetta in cui talvolta si apre un 
occhio intermittente. 

Per quanto i tentacoli possano distendersi fino a 3 metri di 
lunghezza, il centro di un vuotide è poco più largo di 1 metro e 
non ha alcun peso; sono inoltre capaci di sfrecciare nell’aria o nel 
vuoto a velocità impressionante. 


Aberrazione Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 16 

Punti Ferita 110 (20410) 

Velocità 0 m, volare 15 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
15 (+2) 22(+6) 10(+0) 14(+2) 16(+3) 10(+0) 


Tiri Salvezza Cos +4, Int +6, Sag +7, Car +4 

Abilità Furtività +10 

Immunità ai Danni necrotico 

Immunità alle Condizioni indebolimento, pietrificato, prono 
Sensi Percezione passiva 13, vista pura 18 m 

Linguaggi telepatia 18 m 


Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 


Alimentato dall'Oscurità. Un vuotide che inizia il proprio 
turno nell'oscurità magica guarisce di 5 punti ferita. 

Invisibilità Naturale. Un vuotide nell'oscurità completa è 
considerato invisibile per le creature dotate di vista normale o 
scurovisione. 


Resistenza alla Magia. || vuotide dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici a eccezione di 
quelli che causano danni radiosi. 


AZIONI 


Multiattacco. Il vuotide effettua 4 attacchi con il Cirro. 

Cirro. Attacco con Arma da Mischia: +10 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 10 (1d8 + 6) danni taglienti 
più 11 (2410) danni necrotici. 

Deflagrazione Necrotica (Ricarica 5-6). || vuotide rilascia una 
deflagrazione di energia necrotica entro una sfera di 6 metri 
centrata su se stesso. Chi si trova nell'area subisce 35 (10d6) 
danni necrotici, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 17. 

Incantesimi. Il vuotide lancia uno dei seguenti incantesimi con 
Saggezza come caratteristica da incantatore (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire con gli attacchi con 
incantesimo): 

A volontà: individuazione del magico, oscurità, paura 

3/giorno ciascuno: deflagrazione occulta (3 raggi), tentacoli 
neri 

1/giorno ciascuno: allucinazione mortale, inversione della 
gravità 


WIgGHT MASCHERATO 


La corporatura di questo cadavere demoniaco avvizzito riem pie 
a malapena la cinerea armatura completa che lo contiene. Con 

i guanti chiodati brandisce un khopesh seghettato che sibila 
emettendo fumo violaceo, mentre sul volto è inchiodata una 
maschera cornuta in avorio priva di lineamenti. 


FigLI DEGLI IMMONDI. Molto tempo fa, un signore demoniaco 
dell'ombra e dell’inganno si innamorò di una dea demoniaca 

della distruzione. Sul fondo del cratere scavato da una meteora 
che annientò una civiltà, i due architettarono un piano per 
uccidere i loro simili, volendo anche cancellarli del tutto dal corso 
del tempo, restando gli unici in tutta l’esistenza. Subito dopo, 
concepirono iwight mascherati. 

RITI DI DISTRUZIONE. Per creare questi non morti, il signore 
delle ombre rubò i cadaveri di alcuni cavalieri della morte dalla 
necropoli di un arcilich. In seguito, la dea dell’oltretomba sacrificò 
un milione di anime condannate e incanalò la loro essenza in 
maschere d’avorio, una per ogni immondo che la coppia intendeva 
distruggere. Infine, con chiodi di ferro freddo le maschere furono 
piantate a colpi di martello sui cavalieri e i loro gusci corazzati 
lasciati sul fondo del fiume Stige per seicento anni, cancellandone 
così la memoria. 

Quando si levarono, iwight mascherati marciarono sui piani 
per seppellire la conoscenza, evocare segretie cancellare la loro 
preda dalla memoria e dalla storia. 

PRONTI AL TRADIMENTO. A insaputa l’uno dell’altra, tuttavia, i 
due demoni crearono ciascuno un wight mascherato aggiuntivo, 
come protezione in caso di tradimento dell'amante. 


Non Morto Medio, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale) 

Punti Ferita 207 (18d8 + 126) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 18(+4) 24(+7) 15(+2) 16(+3) 18(+4) 


Tiri Salvezza For +11, Des +9, Cos +12, Int +7, Sag +8, Car +9 
Vulnerabilità ai Danni radioso 


Resistenze ai Danni acido, freddo, fulmine, fuoco; contundente, 
perforante e tagliente da armi non magiche 

Immunità ai Danni necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
pietrificato, privo di sensi, spaventato, stordito 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m, vista pura 9 m 

Linguaggi Abissale, Comune, Gigante 

Sfida 13 (10.000 PE) Bonus di Competenza +5 

Natura Insolita. Un wight mascherato non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Unico Scopo. Il wight dispone di vantaggio ai tiri per colpire 
contro i seguaci dell'Immondo che ha l'obiettivo di distruggere 
e di chi è alle dipendenze del suo bersaglio (che siano 
consapevoli o meno di esserlo), oltre che contro lo stesso 
Immondo. 


AZIONI 


Multiattacco. || wight mascherato 
effettua un attacco con 
il Khopesh dell'Oblio e 
un attacco con il Guanto 
Chiodato Snervante. 

Khopesh dell'Oblio. Attacco 
con Arma da Mischia: +11 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Colpito: 19 (3d8 + 6) 
danni taglienti e il bersaglio 
deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza 
con CD 17, altrimenti 
un oggetto materiale 
a lui caro scompare 
dall'universo e solo il 
bersaglio ne conserva la 
memoria. Questo oggetto 
può essere anche grande come 
un edificio, ma non può essere 
un'entità vivente, trovarsi sulla persona del bersaglio, o essere 
visibile dal bersaglio. 

Guanto Chiodato Snervante. Attacco con Arma da Mischia: 
+11 al tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 
(2d12 + 6) danni contundenti più 11 (2410) danni necrotici e il 
bersaglio deve superare un tiro salvezza su Saggezza con CD 
17, altrimenti ottiene un livello di indebolimento. Il bersaglio 
recupera completamente dall'indebolimento provocato dal 
guanto chiodato snervante alla fine del suo prossimo riposo 
lungo. 

Lamento del Dimenticato (Ricarica 6). || wight mascherato 
emette un lamento penetrante. Tutte le creature entro 9 
metri dal wight subiscono 65 (10d12) danni da tuono e sono 
assordate in maniera permanente; superare un tiro salvezza 
su Carisma con CD 17 riduce i danni a metà e limita la sordità 
a 1d4 ore. | bersagli uccisi da questo attacco sono cancellati 
dalla memoria di qualsiasi creatura nei piani, tutti i riferimenti 
scritti o figurativi al bersaglio svaniscono e il suo corpo è 
annientato, a eccezione solo di chi ha assistito personalmente 
alla sua morte. Riportare in vita una creatura uccisa in questo 
modo richiede desiderio o l'intervento divino: nessun mortale 
ricorda la vita o la morte della creatura. 

Incantesimi. || wight mascherato lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 17): 

A volontà: alterare se stesso 

1/giorno ciascuno: dissolvi magie, ingrandire/ridurre, linguaggi, 
movimenti del ragno 

1/settimana: portale 


REAZIONI 


Controincantesimo (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +4 (Carisma). 


X*» TOMO: DEI MOSTRI 


XANKA 


Questo piccolo globo metallico zampetta sulle sue 
gambe piene di giunture. 


CosTRUTTI E PuLITORI. Creati dagli ingegneri 
gnomi, gli xanka sono costrutti che hanno 
il compito di pulire e riordinare i laboratori 
dei loro padroni. Solitamente vengono 
assemblati con ottone, rame, o bronzo, ma 
ne esistono anche di varietà in oro, argento 
e platino nelle case di nobili e di ricchi 
mercanti. 

Non sono creati per combattere 
e hanno l’istinto di trovare il più 
rapidamente possibile una copertura non 
appena percepiscono un pericolo, ma si 
difenderanno se messi con le spalle al 
muro. 


SEGUIRE GLI ORDINI. Gli xanka 
obbediscono solo agli ordini 

semplici che hanno a che vedere con 

la rimozione di spazzatura. Possono 
comunicare tra loro, ma non si sa come 
ci riescano. 


ASSORBIRE LA MATERIA. Quando 

uno xanka tocca della materia con il suo 
corpo globulare, la assorbe al proprio 
interno e la riduce a pura energia, in 
modo che possa spostarsi e cercare 
nuova materia da assimilare. Gli 
gnomili usano pertenerele sale e le 
strade libere dalla sporcizia. Uno xanka 
può assorbire una quantità di materia pari 

alla metà delle sue dimensioni corporee ogni 6 secondi, ma tutto 
questo assorbire e convertire non ne modifica la taglia. 


Costrutto Piccolo, Senza Allineamento 
Classe Armatura 15 (armatura naturale) 
Punti Ferita 18 (4d6 + 4) 

Velocità 7,5 m, scalare 4,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 15(+2) 12(+1) 4(-3) 10(+0) 7(-2) 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, spaventato 


Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 36m 
Linguaggi capisce i linguaggi del suo creatore ma non li parla 
Sfida 1/4 (50 PE) Bonus di Competenza +2 


414 


Armi Magiche. Gli attacchi con arma dello xanka sono magici. 

Ingerire Armi. Quando lo xanka è colpito da un'arma da 
mischia e il risultato finale modificato dell'attacco è 19 o meno, 
l'arma ottiene una penalità di -1 permanente ai tiri per colpire, 
dopo aver inflitto danni per questo attacco. Se la penalità 
arriva a -5 l'arma viene distrutta. Anche le armi magiche 
subiscono questo effetto. 

Natura Insolita. Uno xanka non ha bisogno di respirare, 
mangiare, bere, o dormire. 


AZIONI 


Assorbimento. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d8 + 2) danni 
da forza e lo xanka recupera un numero di punti ferita pari ai 
danni provocati dal suo attacco. Inoltre, una creatura vivente 
colpita da questo attacco deve superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 12, altrimenti subisce una ferita aperta che 
infligge 2 (144) danni necrotici alla fine di ogni turno della 
creatura finché la ferita non viene curata con guarigione 
magica o superando una prova di Intelligenza (Medicina) 
con CD 10. Se una creatura che fallisce questo tiro salvezza 
indossa un'armatura o ha uno scudo, la creatura può scegliere 
di prevenire i danni necrotici riducendo invece in maniera 
permanente la CA della sua armatura o del suo scudo di 1. 


XHKARSH 


Osservando il mondo dalle sue numerose file di occhi, queste 
creature simili a mantidi colpiscono con gli artigli affilati e î 
barbigli ricurvi coperti di veleno. 


VIAGGIATORI DIMENSIONALI. I clandestini xhkarsh sono 
entità provenienti da unaltro ciclo cosmico. I loro strumenti 
e le armature sono incomprensibili e probabilmente persino 
incompatibili, con le creature di questa realtà. 


MANOMETTERE IL DEsTINnO. Gli xhkarsh utilizzano i loro 
poteri di manipolazione del destino per distorcere la storia 
personale degli individui e manipolare il fato dei mortali come 
se fossero dei burattinai. In questo modo, allineano l’universo ai 
loro fini esoterici... ma tali fini sono noti solo agli xhkarsh. 


AVVERSARI DELLE STREGHE DEL Fino. Le streghe del filo ele 
valchirie sono nemiche giurate degli xhkarsh, che accusano di 
interferire con il normale scorrere del destino tanto dei grandi 
eroi quanto delle persone comuni. 


Aberrazione Grande, Tipicamente Neutrale Malvagio 
Classe Armatura 19 (armatura naturale e mistica) 
Punti Ferita 133 (14410 + 56) 

Velocità 15 m, scalare 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
17 (+3) 21(+5) 18(+4) 15(+2) 16(+3) 15(+2) 


Tiri Salvezza Car +5 

Abilità Furtività +8, Intuizione +6, Percezione +6 

Sensi Percezione passiva 16, percezione tellurica 36 m, 
scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Gergo delle Profondità, Sottocomune 

Sfida 8 (3.900 PE) 


AZIONI 


Multiattacco. Lo xhkarsh effettua due attacchi con 
l'Artiglio e due attacchi con il Pungiglione. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 
+ 5) danni taglienti. 

Pungiglione. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, una creatura. Colpito: 12 
(2d6 + 5) danni perforanti e il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Carisma con CD 15, altrimenti il 
suo destino è corrotto. Una creatura dal destino corrotto 
subisce svantaggio alle prove di Carisma e ai tiri salvezza su 
Carisma ed è immune agli incantesimi di divinazione e 
agli effetti che percepiscono le emozioni o leggono rt” 
i pensieri. Il destino del bersaglio può essere 
ripristinato da un incantesimo dissolvi il 
bene e il male o magie simili. 


Bonus di Competenza +3 


Afferrare Filo. Lo xhkarsh prende a bersaglio una creatura 


entro 1,5 metri da lui e il cui destino è stato corrotto. La 
creatura bersaglio deve superare un tiro salvezza su Carisma 
con CD 15, altrimenti una parte della coscienza dello xhkarsh 
possiede il suo corpo. Il bersaglio mantiene il controllo del 
proprio corpo, ma lo xhkarsh controlla le sue azioni per 1 
minuto al giorno e può modificare i suoi ricordi come azione 
bonus (come attraverso l'incantesimo modificare memoria, 

CD 15). Il bersaglio non è consapevole della presenza dello 
xhkarsh, ma può effettuare una prova di Saggezza (Intuizione) 
con CD 18 una volta ogni 24 ore per notare la presenza dello 
xhkarsh. Questo effetto dura finché lo xhkarsh non lo termina 
o il destino del bersaglio è recuperato da un incantesimo 
dissolvi il bene e il male o magie simili. Una creatura è immune 
a questo effetto per 24 ore quando supera il tiro salvezza per 
resistere all'effetto o dopo che l'effetto termina per qualsiasi 
motivo. Un singolo xhkarsh può afferrare fino a quattro fili alla 
volta. 


Invisibilità. Lo xhkarsh diventa invisibile finché non effettua un 


attacco o lancia un incantesimo, o finché la sua concentrazione 
non termina. L'equipaggiamento che lo xhkarsh indossa o 
porta con sé diventa invisibile insieme a lui. 


Y*. TOMO! DEI MOSTRI 


CHEN BANNO 


Gli ychen bannog sono enormi bestie simili a tori, con una pelliccia 
lanosa e fitta e due corna grandi come gli arieti da sfondamento 
degli dèi. Sono alti dodici metri al garrese e pesano centinaia di 
tonnellate. Nonostante le dimensioni stupefacenti, queste creature 
torreggianti sono paci fici viandanti delle terre selvagge, dove i loro 
richiami riecheggiano per chilometri. 


LA BesTIA Prù FoRTE DEL Monpo. Sulle loro possenti spalle 
s'intessono intere leggende. Capaci di trascinare 670 tonnellate 
di materiale (o di portare 134 tonnellate sulla schiena), gli ychen 
bannog sono le più forti bestie da soma del mondo conosciuto. 
Una volta addomesticati, questi esemplari possono trainare 
intere comunità, o persino piccoli castelli, e dei nani astuti che 
possono contare su uno ychen bannog possono incidere enormi 
letti dei fiumi, trascinare pietre gigantesche, o ridare forma a 
intere vallate senza sforzo. 


NAVI DA GUERRA YCHEN. I gigantihanno una particolare 
affinità con gli ychen bannog. In tempo di guerra sono soliti 
erigere complesse piattaforme da assedio sulla schiena di 
queste bestie, creando dei veri e propri mezzi di trasporto per 
piccole armate di giganti. Perfortuna, gliychen bannog sono 
abbastanza rari che persino vederne uno far parte di un esercito 
alimenterà generazioni di racconti. 


Più ForTI DEL Tuono. Quando è irritato, uno ychen bannog 
può muggire abbastanza forte da spezzare la pietra e abbattere i 
muri. 


YCHEN BANNOG 


Bestia Mastodontica, Senza Allineamento 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 231 (14d20 + 84) 

Velocità 15 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
28 (+9) 10(0) 23 (+6) 3(-4) 12(+1) 10(+0) 


Resistenze ai Danni contundente 

Immunità alle Condizioni indebolimento 

Sensi Percezione passiva 11 

Linguaggi — 

Sfida 11 (7.200 PE) Bonus di Competenza +4 

Corna Affilatissime. L'ychen bannog infligge dadi di danno 
tripli quando segna un colpo critico con un attacco con le 
corna. 

Creatura Pacifica. L'ychen bannog aborre il combattimento 
e se possibile lo evita. Se incapace di scappare, l'ychen 
bannog può attaccare un nemico o un ostacolo per farsi 
strada verso la sicurezza. Come azione, un conducente o 
un addestratore in sella a un ychen bannog o adiacente 
a esso può effettuare una prova di Saggezza (Addestrare 
Animali) con CD 16. Se la supera, l'ychen bannog si 
muove e attacca sotto la volontà del conducente. Se 
fallisce, la bestia scappa. Il conducente o addestratore 
deve avere competenza in Addestrare Animali per 
tentare questa prova. 


Travolgere. Quando l'ychen bannog effettua l'azione di Scatto, 
può muoversi attraverso lo spazio di una creatura di taglia 
Grande o inferiore, considerando lo spazio della creatura 
terreno difficile. Quando si muove attraverso lo spazio di 
una creatura, l'ychen bannog può effettuare un attacco di 
calpestare come azione bonus. 


AZIONI 


Multiattacco. L'ychen bannog effettua un attacco con le Corna 
e un attacco di Calpestare. 

Corna. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 27 (4d8 + 9) danni 
perforanti. 

Calpestare. Attacco con Arma da Mischia: +13 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 31 (4d10 + 9) danni 
contundenti. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un 
tiro salvezza su Forza con CD 21, altrimenti cade a terra prona. 

Muggito Distruttivo (Ricarica 5-6). L'ychen bannog emette 
uno spaventoso muggito udibile fino a 15 chilometri di 
distanza. Strutture e oggetti abbandonati in un cono di 18 
metri subiscono 55 (10d10) danni da tuono. Le creature nel 
cono subiscono 27 (5d10) danni da tuono e sono assordate 
per 1 ora, o subiscono la metà di questi danni e non sono 
assordate se superano un tiro salvezza su Costituzione con CD 
18. 


LARATAN 


Una delle rocce si solleva improvvisamente, ergendosi fuori dalle 
acque. Un occhio immenso si apre sul fianco di quello che sembrava 
essere un macigno e una mastodontica bocca simile a un becco si 
spalanca tra i flutti. 


SCOGLIERE INSULARI. Le zaratan sono tartarughe marine 
incredibilmente grandi, tanto che interi ecosistemi si sviluppano 
e crescono sul loro roccioso guscio montagnoso. Scivolando 
lungo le calde correnti oceaniche, o spiaggiate su una secca, 
vengono spesso scambiate per isole tropicali. La testa di queste 
creature è grande almeno 30 metri di diametro, con una cresta 

al centro che rassomiglia a un alto colle. Il cranio ha la forma 

di un grosso macigno e le pinne lunghe 60 metri sono spesso 
scambiate per scogli. 


Sonno SENZA ETÀ. Le zaratan trascorrono le loro vite lunghe 
millenni immerse in un profondo torpore. Scivolano sulla 
superficie dell’oceano, con le bocche leggermente schiuse e 
ingoiano involontariamente le creature più grandi che dovessero 
azzardarsi a esplorare le loro “grotte”. Passano secoli alla volta 

a dormire. Una zaratan potrebbe conoscere segreti di cui il 
mondo ignora l’esistenza, se solo qualcuno riuscisse a svegliarla 
e atrattare con lei. 


NUOTATORI DEGLI ABIssi. Svegliare una zaratan è un azzardo 
pericoloso: la normale reazione a qualsiasi ferita abbastanza 
intensa da risvegliarla è quella di immergersi nelle profondità 
più buie. Alcune zaratan entrano in contatto con le specie 
oceaniche in questi momenti, come gli abitatori del profondo, i 
sahuagin, o gli aboleth. 


Mostruosità Mastodontica (Titano), Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 25 (armatura naturale) 

Punti Ferita 507 (26420 + 234) 

Velocità 3 m, nuotare 15 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
30 (+10) 3(-4) 28(+9) 10(+0) 11(+0) 11(+0) 


Tiri Salvezza Int +8, Sag +8, Car +8 

Resistenze ai Danni fulmine, fuoco, tuono; contundente, 
perforante, tagliente 

Immunità ai Danni freddo, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, paralizzato, spaventato 

Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 36m 

Linguaggi Aquan 

Sfida 26 (90.000 PE) Bonus di Competenza +8 


Corazza Rinforzata. La zaratan ignora qualsiasi attacco contro 
la propria corazza che non infligga 30 o più punti di danno. 
Attaccare la testa o le pinne della zaratan consente di aggirare 
questo tratto. 

Falso Aspetto. Finché la zaratan rimane immobile sulla 
superficie dell'oceano (a eccezione di quando va alla deriva) 
non è distinguibile da una piccola isola. 


Mostro da Assedio. La zaratan infligge danni doppi a oggetti e 
strutture. 


Respiro Senza Fine. La zaratan respira aria, ma può trattenere il 
respiro per anni. 


AZIONI 


Multiattacco. La zaratan effettua un attacco con il Morso e due 
attacchi con la Pinna. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +18 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 26 (3410 + 10) danni 
perforanti e il bersaglio è afferrato (CD 20 per sfuggire). Fino 
al termine della lotta, il bersaglio è trattenuto e la zaratan non 
può mordere un altro bersaglio. 

Pinna. Attacco con Arma da Mischia: +18 al tiro per colpire, 
portata 4,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (248 + 10) danni 
contundenti e il bersaglio deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 26, altrimenti è spinto a 3 metri dalla zaratan. 

Inghiottire. La zaratan effettua un attacco con il morso 
contro una creatura di taglia Enorme o inferiore da essa 
afferrata. Se l'attacco colpisce, il bersaglio subisce 26 (3d10 
+ 10) danni perforanti, è inghiottita e la lotta termina. Una 
creatura inghiottita è accecata e trattenuta ma beneficia di 
copertura totale contro gli attacchi e gli effetti al di fuori della 
zaratan. Una creatura inghiottita subisce 28 (8d6) danni da 
acido all'inizio di ogni turno della zaratan. La zaratan può 
inghiottire un numero qualsiasi di creature alla volta. Se la 
zaratan subisce 40 o più danni durante un singolo turno da 
una creatura al suo interno, deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 20 alla fine di quel turno o rigurgita tutte 
le creature inghiottite, che cadono a terra prone in uno spazio 
entro 3 metri dalla zaratan. Se la zaratan muore, una creatura 
inghiottita non è più trattenuta e può fuggire dal corpo della 
zaratan usando 9 metri di movimento, uscendo prona dal 
mostro. 


AZIONI LEGGENDARIE 


La zaratan può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra 

le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di azione 

leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. La zaratan recupera le azioni leggendarie spese 

all'inizio del proprio turno. 

Movimento. La zaratan si muove fino alla metà della sua 
velocità. 


Spazzata. La zaratan effettua un attacco con la Pinna. 


Consumare (2 Azioni). La zaratan 
effettua un attacco con il 
Morso o usa Inghiottire. 


LIMWI 


Questo rapido umanoide dinoccolato ha delle . 
lunghe braccia che culminano con degli artigli A. 
affilati e fauci straordinariamente ampie. 


RAPIDI COME CAVALLI. Imparentati alla 
lontana con i troll, gli agili e veloci zimwi 
sono una piaga per le lande meridionali. 
Sempre affamati e irascibili, tanto veloci da poter tener 
testa a un cavallo, non è raro che esemplari solitari di 
queste creature attacchino persino carovane di grandi 
dimensioni. 


SEMPRE AFFAMATI. Buona parte dei loro 

attacchi è spinta dalla fame. Estendendosi 
extradimensionalmente, lo stomaco di uno zimwi 
è più grande del resto del corpo, cosa che spinge 

la creatura alla follia per la costante sensazione 

di vuoto e di inedia. Data questa fame insaziabile 
e la scarsa intelligenza, gli zimwi non sono mai 
realmente consapevoli dell'andamento di uno 
scontro. Per queste creature, perdere significa soltanto 
non mangiare. Finché possono continuare a banchettare 
continueranno a combattere e si sentiranno vittoriose solo 
quando la morte coglierà loro o le loro prede. 


STOMACO CONSERVANTE. Gli artigiani di oggetti magici 
hanno scoperto il segreto per trasformare lo stomaco 
di uno zimwi in un contenitore extradimensionale 
simile a una borsa conservante. Usare lo stomaco di uno 
zimwi nella creazione di un oggetto simile dimezza il 
costo dei componenti. 


Gigante Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (armatura naturale) 
Punti Ferita 76 (948 + 36) 

Velocità 12 m 


FOR DES Cos INT SAG CAR 
13(+1) 18(+4) 19(+4) 6(-2) 9(-1) 7 (-2) 


Abilità Percezione +1 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Gigante 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


AZIONI 


Multiattacco. Lo zimwi effettua un attacco con l'Artiglio e un 
attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 (2d8 + 4) danni 
perforanti. Se il bersaglio è una creatura di taglia Media o 
inferiore afferrata dallo zimwi, la creatura è inghiottita e la 
lotta termina. Finché è inghiottita, la creatura è accecata e 
trattenuta e beneficia di copertura totale contro gli attacchi e 
altri effetti al di fuori dello zimwi e subisce 14 (4d6) danni da 
acido all'inizio di ogni turno dello zimwi. Se lo stomaco dello 
zimwi subisce 20 o più danni durante un singolo turno da 
una creatura al suo interno, deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 14 alla fine di quel turno o rigurgita tutte 
le creature inghiottite, che cadono a terra prone in uno spazio 
entro 1,5 metri dallo zimwi. | danni inflitto allo stomaco dello 
zimwi non danneggiano lo zimwi. Lo stomaco dello zimwi 
è più grande all'interno che all'esterno. Può contenere due 
creature di taglia Media o quattro creature di taglia Piccola o 
inferiore inghiottite alla volta. Se lo zimwi muore, una creatura 
inghiottita non è più trattenuta e può fuggire dal corpo dello 
zimwi usando 1,5 metri di movimento, uscendo prona dal 
mostro. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 11 (2d6 + 4) danni 
taglienti e se il bersaglio è una creatura di taglia Media o 
inferiore e lo zimwi non ha già afferrato una creatura, il 
bersaglio è afferrato (CD 11 per sfuggire). 


IMEY 


Irrompendo ferocemente dalla foresta, questo drago a tre teste 

si erge sulle zampe posteriori e sfrutta la sua coda puntuta per 
distruggere tutto ciò che incontra. Una bocca crudele irta di zanne 
luccicanti si apre su ciascun muso e le sue scaglie verdi risplendono 
nell’effimera luce del sole. 


Mentre caccia sotto le fronde degli alberi, si apposta sotto la 
superficie dei laghi e protegge le grotte che nascondono grandi 
misteri e tesori; lo zmey svolge due ruoli: terrore sanguinario e 
guardiano della natura. 


ARTIGLI DELLA FORESTA. Risolutamente distruttivo, lo zmey 
tiene il cuore della foresta libero da intrusi. Leggenda vuole che 
sia il cuore stesso di una foresta a controllare le azioni di queste 
bestie, mentre altri sostengono che abbiano stretto un patto 
con alcuni druidi dei boschi. L'unica cosa certa è che sono astuti 
abbastanza da distruggere ponti, dighe e campi di taglialegna 
che minacciano il loro territorio. 
CacciaTORI SOLITARI. Gli zmey evitano i loro simili e cercano 
di stabilirsi in territori di caccia isolati. Divorano qualsiasi 
materia organica, ma preferiscono nutrirsi con carne fresca di 
volatili e mammiferi enormi. Dato che glizmey credono che 
l'intelligenza migliori il sapore, cercano di divorare le prede 
più astute, considerando gli alseidi, gli halfling e gli gnomi 
particolarmente succulenti. 
FuriA ATRE TESTE. Queste enormi bestie sono coperte da 
squame maculate, verdi e nere, e hanno tre colli mastodontici, 
lunghi e possenti. Ogni collo è coronato da altrettante teste 
identiche e minacciose, e ogni testa è incorniciata da membrane 
spinose e increspate. Una lingua biforcuta sfreccia tra denti 
pallidi e sei paia di occhi bruciano rossi di collera. 

Quando uno zmey si erge in piedi, raggiunge i 7,5 metri dal 
muso alla coda. Una bestia simile può pesare oltre 4 tonnellate. 


Drago Enorme, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 189 (18d12 + 72) 

Velocità 12 m, nuotare 9 m, volare 15 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 13(+1) 19(+4) 16(+3) 16(+3) 12(+1) 


Tiri Salvezza Cos +9, Sag +8, Car +6 

Abilità Percezione +8 

Resistenze ai Danni freddo, fuoco 

Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 18, scurovisione 27 m, vista cieca 18 m 
Linguaggi Comune, Draconico, Elfico, Silvano 

Sfida 14 (11.500 PE) Bonus di Competenza +5 


Anfibio. Lo zmey può respirare in aria e in acqua. 

Generare Testa. La testa mozzata di uno zmey cresce fino 
a diventare una testa di zmey 2d6 round dopo essere 
stata separata dal corpo. Cospargere il moncone di testa 
mozzata con almeno 500 grammi di sale impedisce questa 
trasformazione. 


Policefalo. Solitamente, lo zmey ha tre teste. Quando ha più di 
una testa, lo zmey dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro 
le condizioni accecato, affascinato, assordato, spaventato e 
stordito. Se lo zmey subisce 40 o più danni in un singolo turno 
(e i danni non sono da veleno o psichici), una delle sue teste 
viene mozzata. Se tutte e tre le teste vengono mozzate, lo 
zmey muore. 

Resistenza Leggendaria (1/Giorno). Se lo zmey fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Rigenerazione. Lo zmey recupera 15 punti ferita all'inizio del 
suo turno. Se lo zmey subisce danni da acido o da fuoco, 
questo tratto non funziona all'inizio del suo prossimo turno. 
La rigenerazione smette di funzionare quando tutte le teste 
vengono mozzate. Sono necessarie 24 ore affinché uno zmey 
faccia ricrescere una testa funzionale. 


AZIONI 


Multiattacco. Lo zmey effettua un attacco con il Morso per 
ogni testa e un attacco con gli Artigli. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2412 + 6) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2412 + 6) danni 
taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +11 al tiro per colpire, 
portata 6 m, un bersaglio. Colpito: 15 (248 + 6) danni 
contundenti. 

Soffio di Fuoco (Ricarica 5-6). Lo zmey soffia fino a tre coni di 
fuoco di 18 metri, uno da ogni testa. Le creature in quel cono 
subiscono 16 (3d10) danni da fuoco, o la metà di questi danni 
se superano un tiro salvezza su Destrezza con CD 16. Se i coni 
si sovrappongono, i danni si sommano ma ogni bersaglio 
effettua un solo tiro salvezza. Uno zmey può scegliere se il suo 
attacco danneggia vegetali o creature Vegetali. 


AZIONI BONUS 


Balzo di Lago. Uno zmey trascorre molto tempo appostato in 
laghi e stagni. Quando è sommerso in una pozza naturale di 
acqua ferma, può trasportare se stesso come azione bonus 
verso uno specchio d'acqua simile entro 1.500 metri. L'acqua 
che scorre velocemente non funziona per questo tratto, ma lo 
zmey può balzare verso o da un fiume o ruscello con acqua 
calma e che scorre lentamente. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Lo zmey può effettuare 1 azione leggendaria per ogni testa, 

scelte tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione di 

azione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 

creatura. Lo zmey recupera l'azione leggendaria spesa all'inizio 

del proprio turno. 

Morso. Lo zmey effettua un attacco con il Morso. 

Attacco di Coda. Lo zmey effettua un attacco con la Coda. 

Calpestare. Lo zmey si muove fino alla metà della sua velocità 
terrestre. Può entrare in spazi occupati da un nemico, ma non 
può concludervi il movimento. Le creature che si trovano negli 
spazi in cui entra lo zmey devono superare un tiro salvezza su 
Destrezza con CD 14, altrimenti subiscono 10 (1d8 + 6) danni 


contundenti e cadono a terra prone. 


TESTA DI ZMEY 


Quando viene mozzata dal corpo, la testa di uno zmey non 
muore subito. Piuttosto, la sua veloceguarigione darà vita (nel 
giro di 2d6 round) a un corpo rachitico munito di due artigli 
vestigiali, con i quali può combattere e trascinarsi sul terreno. 
Trascorsi alcuni giorni, si trasforma in uno zmey in tutto e per 
tutto, per quanto in miniatura, che ritorna alle sue normali 
dimensioni, incluse le tre teste, nel giro di due cicli lunari. 


CosTANTE FAME DELIRANTE. Una crescita tanto rapida 

è alimentata da un appetito vorace. La testa di uno zmey 
divora qualsiasi cosa possa, incluso il suo vecchio corpo, così 
da soddisfare la sua intensa fame esasperante e sostentare 

la rigenerazione. Buona parte delle storie che narrano della 


terrificante violenza degli zmey non parlano di esemplari adulti, 
ma delle loro feroci teste mozzate. 


Drago Medio, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 105 (14d8 + 42) 

Velocità 9 m, nuotare 6m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 10(+0) 17(+3) 8(-1) 16(+3) 8(-1) 


<A 
SÒ 9 


Resistenze ai Danni freddo, fuoco 

Immunità alle Condizioni paralizzato, privo di sensi 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Draconico, Silvano 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Anfibio. La testa di zmey può respirare in aria e in acqua. 

Rigenerazione. La testa di zmey recupera 10 punti ferita 
all'inizio del suo turno. Questo tratto non funziona se la testa 
di zmey ha subito danni da acido o da fuoco dalla fine del suo 
turno precedente. Muore se inizia il proprio turno con 0 punti 
ferita e non può rigenerarsi. 


AZIONI 


Multiattacco. La testa di zmey effettua un attacco con gli Artigli 
e un attacco con il Morso. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 (2412 + 3) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 12 (2d8 + 3) danni 
taglienti. 

Soffio di Fuoco (Ricarica 6). La testa di zmey esala fuoco in un 
cono di 9 metri. Ogni creatura in quell'area subisce 16 (3d10) 
danni da fuoco, o la metà di questi danni se supera un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 16. 


/ 


# _ f 


Appenpice A: Conice DEGLI ANTAGONISTI 


Umanoide Medio (Elfo), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 15 (cuoio borchiato) 
Punti Ferita 77 (1448 + 14) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
11(+0) 16(+3) 12(+1) 11(+0) 13(+1) 11(+0) 


Abilità Furtività +5, Natura +2, Percezione +5, Sopravvivenza 
+3 

Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Elfico 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Armi Magiche. Gli attacchi con arma dell'arciera veterana elfica 
sono magici. 

Attacco a Sorpresa. Se l'arciera elfica veterana coglie di 
sorpresa una creatura e la colpisce con un attacco durante 
il primo turno di combattimento, il bersaglio subisce 7 (2d6) 
danni extra dall'attacco. 


Cacciatrice di Bestie. L'arciera veterana elfica dispone di 
vantaggio alle prove di Saggezza (Sopravvivenza) per seguire 
le tracce delle bestie e sulle prove di Intelligenza (Natura) per 
ricordare informazioni relative a esse. 

Retaggio Fatato. L'arciera veterana elfica dispone di vantaggio 
ai tiri salvezza contro la condizione di affascinato e non può 
essere addormentata tramite la magia. 

Udito e Vista Acuti. L'arciera veterana elfica dispone di 
vantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) basate sull'udito 
o sulla vista. 

Viandante Furtiva. L'arciera veterana elfica può usare Furtività 
mentre viaggia a passo normale. 


AZIONI 


Multiattacco. L'arciera veterana elfica effettua due attacchi in 
mischia o tre attacchi a distanza. 

Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (146 + 4) danni 
perforanti. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +6 al tiro per colpire, 
gittata 45/180 m, un bersaglio. Colpito: 8 (148 + 4) danni 
perforanti. 

Raffica (Ricarica 6). L'arciera elfica effettua un attacco a 
distanza contro ogni nemico entro 3 metri da un punto che lei 
sia in grado di vedere. 


L’arciera veterana elfica è una cacciatrice furtiva che scivola 
silente attraverso i boschi, alla ricerca di selvaggina o d’intrusi. 
Abile anche con la spada, la vera maestria dell’arciera elfica 
risiede nell’arco lungo e, quando rimane nascosta, può lanciare 
una raffica di frecce contro i suoi nemici con risultati letali. 


Umanoide Medio, Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 17 (corazza di scaglie) 
Punti Ferita 91 (14d8 + 28) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
13(+1) 16(+3) 14(+2) 10(+0) 11(+0) 13(+1) 


Abilità Percezione +2 
Sensi Percezione passiva 12 
Linguaggi uno (di solito Comune) 


Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 


Intuizione Tattica. || capitano della guardia cittadina dispone di 
vantaggio ai tiri per l'iniziativa. | soldati della guardia cittadina 
sotto il comando del capitano effettuano il loro turno allo 
stesso conteggio di iniziativa del capitano. 


AZIONI 


Multiattacco. || capitano della guardia cittadina effettua due 
attacchi con lo Stocco e un attacco con il Pugnale. Il capitano 
può sostituire un attacco con lo Stocco con un Attacco 


Disarmante. 


Stocco. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6 + 3) danni 
perforanti. 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 5 (144 + 3) danni perforanti. 

Balestra Leggera. Attacco con Arma a Distanza: +5 al tiro per 
colpire, gittata 24/96 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) 
danni perforanti. 

Attacco Disarmante. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Forza con CD 13 o lasciar 
cadere un oggetto che sta impugnando a scelta del capitano 
della guardia cittadina. L'oggetto cade fino a 3 metri dal 
bersaglio, in un punto a scelta del capitano. 

Ordini di Attacco (1/Giorno). Ogni creatura a scelta del 
capitano della guardia cittadina situata entro 9 metri da lui e 
che riesce a sentirlo effettua un attacco con arma da mischia o 
a distanza come reazione. 


Questa persona avrebbe benissimo potuto trovarsi dal lato 
opposto della legge, ma gli piace come gli sta l'uniforme della 
guardia e come lo guardano gli abitanti della città quando 
passa per le strade alla guida di una pattuglia. Con i baffi lunghi 
e l'elegante calotta, non si può certo negare che abbia il suo 
fascino. Il capitano della guardia cittadina è un investigatore 
abile, ma non ha paura di sfoderare la sua lama per eliminare 
qualsiasi minaccia per la sua città. 


Umanoide Medio (Chierico), Tipicamente Legale Neutrale o 
Neutrale Malvagio 


Classe Armatura 14 (corazza di piastre) 
Punti Ferita 117 (1808 + 36) 


Velocità 9 m 
FOR DES Cos INT SAG CAR 
10 (+0) 10(+0)  14(+2) 15(+2) 20(+5) 15(+2) 


Tiri Salvezza Int +5, Sag +8, Car +5 
Abilità Arcano +5, Inganno +5, Religione +5, Storia +5 
Resistenze ai Danni freddo, fulmine, fuoco 
Sensi Percezione passiva 15, scurovisione 18 m 
Linguaggi tre qualsiasi 
Sfida 8 (3.900 PE) Bonus di Competenza +3 
Chiave della Profezia. || capo di setta dell'Ordine di Smeraldo 
può sempre agire in un round di sorpresa, ma se fallisce 
nel notare un nemico, viene comunque considerato come 
sorpreso finché non effettua un'azione. Riceve un bonus di +3 
ai tiri per l'iniziativa. 


AZIONI 


Multiattacco. Il capo di setta dell'Ordine di Smeraldo effettua 
un attacco in mischia e lancia uno dei suoi Incantesimi a 
volontà. 

Mazza. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d6) danni contundenti. 

Incantesimi. Il capo di setta dell'Ordine di Smeraldo lancia uno 
dei seguenti incantesimi con Saggezza come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 16, +8 al 
tiro per colpire degli attacchi con incantesimo): 

A volontà: fiamma sacra, guida, illuminazione, salvare Y 
i morenti, taumaturgia 

2/giorno ciascuno: colpo infuocato, cura ferite, 
individuazione dei pensieri, lentezza, porta 
dimensionale, velocità 

1/giorno ciascuno: arma 
spirituale, dardo tracciante, 
dissolvi magie, esilio, guardiani 
spirituali, guardiano della fede, 
interdizione alla morte, ristorare inferiore, 
silenzio, suggestione, teletrasporto 


AZIONI BONUS 


Parola Guaritrice di Massa (1/Giorno). 
Come l'incantesimo omonimo, cura 1d4 + 5 pf. 


REAZIONI 


Vendetta Esoterica. Come reazione, quando 
viene colpito da un attacco in mischia, il 
capo di setta dell'Ordine di Smeraldo può 
usare uno dei suoi Incantesimi non a volontà 
per infliggere 10 (3d6) danni necrotici 
all'attaccante. Se il capo di setta dell'ordine 
di smeraldo usa un incantesimo di 2° livello o 
superiore, il danno aumenta di 1d6 per ogni 
livello superiore al 1°. 


Il capo di setta dell’Ordine di Smeraldo ha 
accettato i misteri della Tavola di Smeraldo 
e ha dedicato la sua adorazione di Thoth- 
Hermes a favorire gli sforzi dell'Ordine. 
Intende recuperare conoscenze arcane 
e alchemiche ovunque si trovino e con 
ogni mezzo necessario. Dove la subdola 
manipolazione fallisce, non disdegna 
l’utilizzo di metodi letali per far sì che N 
l'Ordine raggiunga i suoi obiettivi. IN | 
“9 


Non Morto Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 17 (mezza armatura) 
Punti Ferita 97 (15d8 + 30) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
17(+3)  15(+2) 14(+2) 8(-1)  10(+0) 7(-2) 


Abilità Addestrare Animali +3, Atletica +6, Furtività +5, 
Percezione +3 

Resistenze ai Danni necrotico 

Immunità ai Danni veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, 
indebolimento 

Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 

Carica. Se il cavaliere fantasma è in sella e si muove per almeno 
9 metri in linea retta verso un bersaglio e poi lo colpisce con 
un attacco in mischia nello stesso turno, il bersaglio subisce 7 
(2d6) danni extra. 

Guerriero in Sella. Quando è in sella, il cavaliere fantasma 
dispone di vantaggio agli attacchi contro creature che non 
siano a loro volta in sella e che siano più piccole della sua 
cavalcatura. Se la cavalcatura del cavaliere fantasma è soggetta 
a un effetto che permette di effettuare un tiro salvezza su 
Destrezza per subire solo la metà dei danni, non subisce alcun 
danno se supera il tiro salvezza e soltanto la metà dei danni se 
lo fallisce. 

Natura Insolita. Un cavaliere fantasma non ha bisogno di 
respirare, mangiare, bere, o dormire. 

Scacciare Contrastato. Il cavaliere fantasma e tutti i darakhul 
o i ghoul entro 9 metri da lui dispongono di vantaggio ai tiri 
salvezza contro gli effetti che scacciano i Non Morti. 


Ver sd seni 


AZIONI 


Multiattacco. || cavaliere fantasma effettua tre attacchi con arma 
da mischia. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
perforanti. 

Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (2d4 + 3) danni taglienti. 
Se il bersaglio è una creatura diversa da un Elfo o un Non 
Morto, deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13, altrimenti resta paralizzata per 1 minuto. Una creatura 
paralizzata ripete il tiro salvezza alla fine di ciascuno dei suoi 
turni, ponendo fine all'effetto su di sé se supera il tiro. 

Ascia da Battaglia. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d8 + 3) danni 
taglienti o 8 (1410 + 3) danni taglienti se usata a due mani, più 
10 (3d6) danni necrotici. 

Lancia da Cavaliere. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 9 (1412 + 3) danni 
perforanti più 10 (3d6) danni necrotici. 

Il cavaliere fantasma ha accettato la benedizione della non morte 

per accrescere il suo potere. In sella a un cavallo da guerra non 

morto (trattare come scheletro cavallo da guerra), il cavaliere 
fantasma è un avversario temibile, che trafigge i nemici con la 
sua lancia da cavaliere e li schiaccia sotto gli zoccoli della sua 
cavalcatura. 


APPENDICE A »'T0MO DEI MOSTRI 


CAVALIERE NERO COMANDANTE 


Umanoide Medio, Tipicamente Legale Malvagio 
Classe Armatura 18 (armatura completa) 
Punti Ferita 78 (12d8 + 24) 

Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 10(+0) 14(+2) 1241) 13(#1) 15 (#2) 


Tiri Salvezza For +7, Sag +4, Car +5 

Abilità Addestrare Animali +4, Atletica +7, Intimidire +5 

Sensi Percezione passiva 11 

Linguaggi due qualsiasi 

Sfida 5 (1.800 PE) Bonus di Competenza +3 


Armi Magiche. Gli attacchi con le armi del cavaliere nero 
comandante sono effettuati con armi magiche (+1). 

Aura d'Odio. || cavaliere nero comandante e gli alleati entro 3 
metri da lui aggiungono il suo modificatore di Carisma ai tiri 
per i danni con le armi (già incluso nei danni sotto). 

Carica. Se il cavaliere nero comandante è in sella e si muove 
per almeno 9 metri in linea retta verso un bersaglio e poi 
lo colpisce con un attacco in mischia nello stesso turno, il 
bersaglio subisce 10 (3d6) danni extra. 


AZIONI 


Multiattacco. || cavaliere nero comandante effettua due 
attacchi in mischia. 

Mazza. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (146 + 5) danni 
contundenti. 

Lancia da Cavaliere. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro 
per colpire, portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 11 (1412 + 5) 
danni perforanti. 

Carica Terrificante (Ricarica dopo un Riposo Breve o Lungo). 
Il cavaliere nero comandante emette un urlo terrificante ed 
effettua un attacco in mischia al termine di una carica. Che 
l'attacco vada a segno oppure no, tutti i nemici entro 4,5 metri 
dal bersaglio e consapevoli della presenza del cavaliere nero 
comandante devono superare un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 13 0 restare spaventati per 1 minuto. Una creatura 
spaventata ripete il tiro salvezza alla fine di ciascuno dei suoi 
turni, ponendo fine all'effetto su di sé se supera il tiro. 


Il cavaliere nero comandante si staglia minaccioso sulla sua 
cavalcatura, ispirando sete di sangue negli alleati e incutendo 
terrore nei nemici. Fedele al proprio codice perverso, il cavaliere 
nero comandante possiede un suo senso dell’onore, ma non 

ha alcuna compassione per chiunque gli si pari davanti. Che 
combatta per un signore oscuro o per una divinità demoniaca, 
tutti i suoi avversari saranno calpestati nella polvere e le loro 
famiglie massacrate per impedire qualsiasi vendetta. L’unica 
vittoria è quella assoluta. 


Umanoide Medio, Tipicamente Neutrale 
Classe Armatura 13 (armatura di cuoio) 
Punti Ferita 19 (3d8 + 6) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
11 (+0) 14 (+2) 15 (+2) 10(+0) 13(+1) 10 (+0) 


Abilità Addestrare Animali +2, Furtività +4, Inganno +2, 
Percezione +3 

Resistenze ai Danni veleno 

Sensi Percezione passiva 15 

Linguaggi Comune 


Sfida 1/2 (100 PE) Bonus di Competenza +2 


Sensi Acuti. || cultista dello scorpione dispone di vantaggio alle 


prove di Saggezza (Percezione). 


AZIONI 


Multiattacco. || cultista dello scorpione effettua due attacchi in 


mischia o due attacchi a distanza. 

Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni taglienti 
più 3 (1d6) danni da veleno. 

Fionda. Attacco con arma da mischia: +4 al tiro per colpire, 
gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 + 2) danni 
contundenti. 


Addestrati sia come guardiani sia come assassini, i cultisti di 
Selket sono organizzati in cellule per colpire nel nome della 
Dea Scorpione. I cultisti dello scorpione vigilano per scovare 
chi pronuncia invano il nome della loro dea o chi ne profana 
i luoghi sacri. I loro nemici si ritrovano bersagliati da lame 
avvelenate o da presunti incidenti, mentre chi prega Selket 

o si prende cura dei nomadi del deserto è aiutato in segreto. 
Durante le missioni speciali affidate dal loro capo cellula, i 
cultisti dello scorpione possono spogliarsi delle loro vesti 
tradizionali per infiltrarsi invillaggio città. 


Umanoide Medio (Nano, Mago), Qualsiasi Allineamento 
Classe Armatura 16 (corazza di piastre) 
Punti Ferita 82 (15d8 + 15) 


Velocità 9 m 
FOR DES Cos INT SAG CAR 
10 (+0) 14 (+2) 13 (+1) 18 (+4) 12(+1) 9(-1) 


Tiri Salvezza Int +7, Cos +4, Sag +4 

Abilità Arcano +7, Storia +7 

Resistenze ai Danni veleno 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Nanico 


Sfida 7 (2.900 PE) Bonus di Competenza +3 


Resilienza Nanica. || mago degli anelli nanico dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro il veleno. 


AZIONI 


Multiattacco. || mago degli anelli nanico effettua due attacchi 
in mischia. 

Bastone Inanellato. Attacco con Arma da Mischia: +3 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 3 (1d6) danni 
contundenti. 

Incantesimi. Il mago degli anelli nanico lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Intelligenza come caratteristica da incantatore 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 15, +7 al tiro per colpire 
degli attacchi con incantesimo): 

A volontà: colpo accurato, dardo di fuoco, mano magica, stretta 
folgorante 

2/giorno: tempesta di ghiaccio 

1/giorno ciascuno: cono di freddo, dardo incantato, invisibilità 
superiore, onda tonante, palla di fuoco, ragnatela, volare 


AZIONI BONUS 


Passo Velato (2/Giorno). Il mago degli anelli nanico si 
teletrasporta in uno spazio non occupato entro 9 metri che 
può vedere. 

Ritirata Rapida (1/Giorno). Per un massimo 10 minuti 
(concentrazione), può effettuare l'azione di Scatto come azione 
bonus. 


REAZIONI 


Controincantesimo (1/Giorno). Come l'incantesimo omonimo, 
modificatore dell'abilità da incantatore +4 (Intelligenza). 


Il mago degli anelli nanico è un maestro nell’infondere la magia 
dei nani distruttori. Con il suo aiuto, i suoi alleati distruttori 
sono molto più che guerrieri pericolosi; possono aumentare le 
loro capacità con potenti incantesimi o sorprendere i nemici 
con poteri inaspettati. Spesso ben corazzato e sempre con una 
miriade di incantesimi pronti, il mago degli anelli nanico può 
dominare qualsiasi campo di battaglia. 


Umanoide Medio (Nano), Qualsiasi Allineamento Caotico 
Classe Armatura 16 (giaco di maglia, scudo) 

Punti Ferita 76 (9d8 + 36) 

Velocità 10,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18(+4)  12(+1) 19(+4) 9 (-1) 11(+0) 9(-1) 


Abilità Atletica +6, Intimidire +1 

Sensi Percezione passiva 10, scurovisione 18 m 

Linguaggi Comune, Nanico 

Sfida 3 (700 PE) Bonus di Competenza +2 

Avventato. All'inizio del suo turno, il nano lupo distruttore può 
disporre di vantaggio su tutti i tiri per colpire con le armi da 
mischia che effettua in quel turno, ma i tiri per colpire contro 
di lui dispongono di vantaggio fino all'inizio del suo turno 
successivo. 

Percezione del Pericolo. Il nano lupo distruttore dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza su Destrezza contro gli attacchi 
che riesce a vedere quando non è accecato, assordato, o 
incapacitato. 

Resilienza Nanica. Il nano lupo distruttore dispone di 
vantaggio ai tiri salvezza contro il veleno. 

Tattiche del Branco. || nano lupo distruttore dispone di 
vantaggio agli attacchi se almeno uno dei suoi alleati 
nano si trova entro 1,5 metri dal bersaglio e l'alleato non è 
incapacitato. 


AZIONI 


Multiattacco. || nano lupo distruttore effettua due attacchi in 
mischia o a distanza. 

Ascia da Battaglia. Attacco con Arma da Mischia: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni 
taglienti. 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 6 (1d4 + 4) danni perforanti. 


Lancia. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 
7 (1d6 + 4) danni perforanti o 8 (1d8 + 4) danni perforanti se 
usata a due mani per effettuare un attacco in mischia. 


Comeilsuo totem, il nano lupo distruttore viaggia in branco con 
i suoi compagni d’armi alla ricerca di sfide valide per mettersi 
alla prova. Lanciandosi in battaglia al fianco dei suoi alleati 
tanto perla gloria quanto per il bottino, il nano lupo distruttore 
getta al vento ogni cautela e combatte incurante della propria 
incolumità. 


Gigante Grande, Tipicamente Caotico Malvagio 
Classe Armatura 17 (corazza a strisce) 

Punti Ferita 127 (15d10 + 45) 

Velocità 12 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20(+5) 8(-1) 16 (+3) 5 (-3) 7 (-2) 8 (-1) 


Tiri Salvezza For +8, Cos +6, Car +2 
Sensi Percezione passiva 8, scurovisione 18 m 
Linguaggi Comune, Gigante 


Sfida 6 (2.300 PE) Bonus di Competenza +3 


Mutazione. L'ogre capo corrotto possiede una mutazione dalla 
lista seguente, scelta a caso (tirando un d4) o determinata dal 
GM: 

1. Pelle Corazzata. La pelle dell'ogre capo corrotto è ricoperta 
di squame smussate e contigue che gli conferiscono 
resistenza ai danni contundenti, perforanti e taglienti con armi 
non magiche. 

2. Braccio Aggiuntivo. L'ogre capo corrotto possiede un 
terzo braccio che spunta dal petto. L'ogre capo corrotto può 
effettuare tre attacchi in mischia o due attacchi a distanza. 

3. Saggio. La testa dell'ogre capo corrotto è orribilmente 
ingrossata. Aumenta il suo Carisma a 16. L'ogre capo 
corrotto ottiene Incantesimi (Psionici) e la sua caratteristica 
innata da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli 
incantesimi CD 14). Può lanciare i seguenti incantesimi, che 
non richiedono alcuna componente: A volontà: passo velato 
(azione bonus), scudo (reazione); 1/giorno ciascuno: dominare 
mostri, levitazione. 

4. Presenza Terrificante. Il corpo dell'ogre capo corrotto è 
coperto di corna, occhi e fauci zannute. Ogni creatura scelta 
dell'ogre capo corrotto situata entro 18 metri da lui e che 
sia consapevole della sua presenza deve superare un tiro 
salvezza su Saggezza con CD 15, altrimenti è spaventata per 1 
minuto. Una creatura spaventata ripete il tiro salvezza alla fine 
di ciascuno dei suoi turni, ponendo fine all'effetto su di sé se 
supera il tiro. Se una creatura supera il tiro o l'effetto per lei 
termina, quella creatura è immune alla Presenza Terrificante di 
questo ogre capo corrotto per le prossime 24 ore. 


AZIONI 


Multiattacco. L'ogre capo corrotto effettua due attacchi in 
mischia. 

Randello Pesante. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni 
contundenti. 

Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +8 al 
tiro per colpire, portata 1,5 mo gittata 9/36 m, un bersaglio. 
Colpito: 12 (246 + 5) danni perforanti. 


AZIONI BONUS 


Aggressivo. L'ogre capo corrotto può muoversi fino al massimo 
della sua velocità verso una creatura ostile che sia in grado di 
vedere. 

Mutato dalla magia caotica, da un potere immondo, o da una 

malattia arcana, l’ogre capo corrotto ha trasformatola sua 

mutazione in un vantaggio. La corruzione che risiede nell’ogre 
capo lo rende più forte e più selvaggio degli altri ogre, sui quali 
spadroneggia e impartisce brutalmente ordini. 


Umanoide Piccolo (Gnomo, Warlock), Tipicamente Qualsiasi 
Malvagio 

Classe Armatura 12 (15 con armatura magica) 

Punti Ferita 104 (19d6 + 38) 

Velocità 7,5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10(+0)  14(+2) 15(+2) 16 (+3) 12(+1) 22(+6) 


Tiri Salvezza Cos +6, Int +7, Car +10 

Abilità Arcano +7, Inganno +10, Persuasione +10, Storia +7 

Resistenze ai Danni freddo, fuoco, veleno; contundente, 
perforante e tagliente da attacchi non magici con armi non 
argentate 

Immunità alle Condizioni avvelenato 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18m 

Linguaggi Comune, Gnomesco, Infernale 

Sfida 9 (5.000 PE) Bonus di Competenza +4 


Benedizione Infernale. Il principe degli gnomi demoniaco 
ottiene 21 punti ferita temporanei quando riduce una creatura 
ostile a 0 punti ferita. 

Legame Infernale. || principe degli gnomi demoniaco 
può percepire attraverso i sensi del suo imp, comunicare 
telepaticamente attraverso la sua mente e parlare attraverso la 


sua bocca finché entrambi sono sullo stesso piano di esistenza. 


Parola Esiliante (1/Giorno). Quando il principe degli gnomi 
demoniaco colpisce con un attacco, può scegliere di esiliare 
il bersaglio negli Undici Inferi. Il bersaglio sparisce dalla sua 
posizione attuale ed è incapacitato fino al suo ritorno. Alla fine 
del turno successivo del principe degli gnomi demoniaco, il 


bersaglio ritorna nel posto che occupava in precedenza o nello 


spazio non occupato più vicino e subisce 55 (10410) danni 
psichici. 

Resistenza alla Magia. || principe degli gnomi demoniaco 
dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro incantesimi e altri 
effetti magici. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +6 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 4 (1d4 + 2) danni perforanti. 


Incantesimi. || principe degli gnomi demoniaco lancia uno 
dei seguenti incantesimi con Carisma come caratteristica da 
incantatore (tiro salvezza degli incantesimi CD 18, +10 al tiro 
per colpire degli attacchi con incantesimo): 

A volontà: armatura magica, deflagrazione occulta, illusione 
minore, individuazione del magico, prestidigitazione, tocco 
gelido, vita falsata 

3 come slot di 5° livello tra: blocca mostri, colpo infuocato, 
comando, contattare altri piani, controincantesimo, esilio, 
intimorire infernale, invisibilità, muro di fuoco, palla di fuoco, 
porta dimensionale, protezione dal bene e dal male, raggio 
rovente, santificare, scrutare, volare 

1/riposo ciascuno: gabbia di forza, parola del potere stordire 


AZIONI BONUS 


Creare Non Morti (1/Riposo). Il principe degli gnomi 
demoniaco può impartire ordini fino a 3 ghoul sotto il suo 
controllo, come per l'incantesimo omonimo. 

Il principe degli gnomi demoniaco, con un gattino sulle spalle, 

offre un sorriso amichevole mentre si arriccia i baffi. Come il 

suo famiglio, egli è un servo degli Undici Inferi che ha venduto 

l’anima in cambio del potere infernale. Ora è alla ricerca di 

ulteriore potere e ciò costerà altre anime. 


Umanoide Medio, Tipicamente Qualsiasi Non Legale 
Classe Armatura 16 (corazza di piastre) 
Punti Ferita 91 (1448 + 28) 


Velocità 9 m 
FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 15 (+2) 14 (+2) 14(+2) 11(+0) 14 (+2) 


Tiri Salvezza For +5, Des +4, Sag +2 

Abilità Atletica +5, Inganno +4, Intimidire +4 

Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi due qualsiasi 

Sfida 4 (1.100 PE) Bonus di Competenza +2 

Tattiche del Branco. || sovrano dei banditi dispone di vantaggio 
a un tiro per colpire contro una creatura se almeno uno degli 
alleati del sovrano dei banditi si trova entro 1,5 metri dalla 
creatura e non è incapacitato. 


AZIONI 


Multiattacco. || sovrano dei banditi effettua tre attacchi in 
mischia o a distanza. 

Spadone. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 (2d6 + 3) danni 
taglienti. 

Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +5 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. 
Colpito: 5 (144 + 3) danni perforanti. 

Autorità (Ricarica dopo un Riposo Breve o Lungo). Per 1 
minuto, il sovrano dei banditi può pronunciare un comando o 
un avvertimento speciale ogni volta che una creatura non ostile 
situata entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere 
effettua un tiro per colpire o un tiro salvezza. La creatura può 
aggiungere un d4 al suo tiro, purché possa udire e capire il 
sovrano dei banditi. Una creatura può beneficiare di un solo 
dado di Autorità alla volta. Questo effetto termina se il sovrano 
dei banditi è incapacitato. 


REAZIONI 


Parata. || sovrano dei banditi aggiunge +2 alla sua CA contro 
un attacco in mischia che lo colpirebbe. Per farlo, il sovrano dei 
banditi deve vedere l'attaccante e deve impugnare un'arma. 

Sviare Attacco. Quando una creatura che il sovrano dei banditi 
è in grado di vedere bersaglia il sovrano dei banditi con un 
attacco, quest'ultimo sceglie un alleato entro 1,5 metri da lui. | 
due si scambiano di posto e l'alleato scelto diventa il bersaglio 
dell'attacco. 


Non una mera guida di una banda qualsiasi, il sovrano dei 
banditi ha riunito un piccolo esercito di fuorilegge e briganti 
facendo uso di personalità, ingegno e muscoli. Per tenere in 
riga questi seguaci, il sovrano dei banditi deve fare affidamento 
su capitani leali, che ricompensa per i loro successi e punisce 
brutalmente per i fallimenti. 

A differenza di questi capitani, che bramano denaro e magari 
fama, il sovrano dei banditi mira a costruire un impero. Così, il 
sovrano dei banditi è sempre alla ricerca di modi per espanderlo 
a spese dei suoi rivali e prepara piani per ogni occasione, 
consapevole che niente dura per sempre. Il sovrano dei banditi è 
spietato quando gli conviene e magnanimo quando non gli costa 
nulla. 


Il vampiro warlock ha stretto un patto con un potere immondo 
per attenuare alcune delle sue debolezze e ottenere più controllo ( 
sul proprio sangue e su quello altrui. La sua sete diventa la 
talmente divorante che il vampiro warlock può risucchiare il 
sangue altrui attraverso l’aria fin dentro le sue fauci spalancate. 
Un vampiro warlock non è soggetto alle debolezze e 
Proibizione o Danneggiato dall’Acqua Corrente dei normali 
vampiri e subisce solo 10 danni radiosi dalla luce diretta del sole 
invece di 20. 
Ottiene l'azione Incantesimi: 


Incantesimi. || vampiro warlock lancia uno dei seguenti 
incantesimi con Carisma come caratteristica da incantatorg 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 17): 

A volontà: dominare persone, invisibilità, oscurità 

1/giorno ciascuno: blocca mostri, camuffare se stesso, 
individuazione dei pensieri, intimorire infernale, raggio di 
affaticamento 


AZIONI 


Le azioni dei normali vampiri Fascino e Figli della Notte sono 
sostituite dalle seguenti opzioni di azione: 


Braccia Insanguinate. Il vampiro warlock s'impregna del 
suo stesso sangue, infliggendosi 20 danni da veleno. Per 1 
minuto, la sua classe armatura aumenta a 20 e i suoi attacchi 
colpo senz'armi e morso infliggono 7 (2d6) danni da veleno 
aggiuntivi. 

Burattino di Sangue. || vampiro warlock sceglie un Umanoide 
situato entro 9 metri da lui e che egli sia in grado di vedere. 

Il bersaglio deve superare un tiro salvezza su Saggezza con 
CD 17, altrimenti viene dominato dal vampiro warlock come 
se fosse il bersaglio di un incantesimo dominare persone. 

Il bersaglio ripete il tiro salvezza ogni volta che il vampiro 
warlock o i compagni del vampiro gli fanno qualcosa di 
dannoso, ponendo fine all'effetto se supera il tiro. Altrimenti, 
l'effetto dura 24 ore o fino a quando il vampiro warlock non 
viene distrutto, si trova su un altro piano di esistenza rispetto 
al bersaglio, oppure usa un'azione bonus per porre fine 
all'effetto; il vampiro warlock non ha bisogno di concentrarsi 
per mantenere l'effetto. 

Figli degli Inferi (1/Giorno). Il vampiro warlock richiama 
magicamente 2d4 imp o 1 ombra. Le creature richiamate 
arrivano dopo 1d4 turni, agendo come alleate del vampiro 
warlock, obbedendo ai suoi comandi verbali e restano per 
1 ora, fino alla morte del vampiro warlock, oppure finché il 
vampiro warlock non le congedi con un'azione bonus. 

Richiamo del Sangue. Il vampiro warlock sceglie un Umanoide AZIONI BONUS 
situato entro 18 metri da lui e che egli sia in grado di vedere. Il 
bersaglio deve essere ferito (cioè avere meno del suo normale 
massimo di punti ferita). Il sangue del bersaglio è risucchiato 
fuori dal corpo e fluisce nell'aria verso il vampiro warlock. Il 
bersaglio subisce 25 (6d6 + 4) danni necrotici e il massimo dei AZIONI LE ENDARIE 
suoi punti ferita è ridotto della stessa quantità fino a quando Le normali azioni leggendarie del vampiro sono sostituite dalle 
non effettuerà un riposo lungo; superare un tiro salvezza seguenti opzioni: 
su Costituzione con CD 17 impedisce entrambi gli effetti. Il 
vampiro warlock recupera punti ferita pari a metà dei danni 
inflitti. Il bersaglio muore se questo effetto riduce il massimo 
dei suoi punti ferita a 0. 


Passo Velato. Il vampiro warlock si teletrasporta in uno spazio 
non occupato entro 9 metri che può vedere. 


Colpo Senz'Armi. || vampiro warlock effettua un Colpo 
Senz'Armi. 

Passo Velato. Il vampiro warlock utilizza Passo Velato. 

Richiamo del Sangue (Costa 2 Azioni). || vampiro warlock 
utilizza Richiamo del Sangue. 


Appenpice B: PriviLegIi DEI PN 


Gli umani e i mostri possono essere modificati per diventare membri di un’altra razza, conferendo loro i privilegi indicati. 


PRIVILEGI DEI PNG 


RAZZA PRIVILEGI 

Alseide Amicadegli Alberi; scurovisione 18 m; velocità 12 m; parla Elfico e Silvano 

Corvide Ali Fantasma, Mimetismo; parla Huginn 

Darakhul Natura Insolita, Sensibilità alla Luce del Sole; resistenza ai danni necrotici; immunità al veleno; immunità 
alle condizioni affascinato, avvelenato, indebolimento; azione Morso; scurovisione 18 m; parla Darakhul 

Derro Pazzia, Resilienza alla Magia, Sensibilità alla Luce; taglia Piccola, scurovisione 36 m; parla Nanico o 
Sottocomune 

Elfo d'Ombra Passo Velato, Retaggio Fatato, Sensibilità alla Luce del Sole, Viandante dell’Oscurità; scurovisione 18 m;j 
parla Elfico e Umbrale 

Frina Aculei, Olfatto Acuto, Resistente; resistenza al veleno; taglia Piccola; scurovisione 18 m; parla Erina 

Forgiato Natura Insolita; resistenza ai danni contundenti, perforanti e taglienti da armi non magiche, immunità al 
veleno, immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, indebolimento, spaventato 

Genia di Troll Pelle Spessa, Rigenerazione; azioni Morso e Artiglio; scurovisione 18 m; parla Genia di Troll 

Goblindella Polvere Contorto; immunità alle condizioni affascinato e spaventato; taglia Piccola; scurovisione 18 m; parla Goblin 

Rattide Agilità, Tattiche del Branco; taglia Piccola; velocità 7,5 m; scurovisione 18 m 


Tosculi, Senza Alveare 


Ursinide 


Azione Artigli; bonus di +1 alla CA di armatura naturale; volare 18 m; parla Tosculi 


Frenesia, Olfatto Acuto; azione Morso; scurovisione 18 m; velocità 12 m; parla Gigante 


Appenpice C: MOSTRI PER GRADO DI SFIDA 


SFIDA Y8 
Gikavalki.c. anni aaa 63 
Pontilide 


SFIDA 4 
Blattide Schermagliatore ........................ 43 
Clurichaun 


Granchio Strangolatore........................ 227 
Gremlin Azza 


Luce Stregata 


Lumicino Vivente arnie 259 
Melassa ft: 40, e ORIO 278 
MimuéMappa:iss scorsa 285 
MoscaSuturattricà.. ri 292 


Corvide Esploratore... 


Cultista dello Scorpione 
Gunicolate: isso ata 


Draco Lanterna... current 
Fraughashati.....uscus rara 
Ghoul Mendicante : 
Granchio d'@s52::--3. ia 


Pipistrello:di Pelle.ci.uacaniana 
Scarafaggio Meccanico ............ 271 
Struzzo da Guerra 
TosculiDrone-==s.nasnoanionatà 
SFIDA I 

Alligatore diVetro...... pagg etanazo: 18 
Boots ARR ona A 45 
Gane:-Talpa;...<.cuainineiana ian 55 


CREFnonmiol...uiirii ia 62 
Coboldo Fabbricatrappole ...................... 67 
DracoGremisisseseni n inala 136 
Drago del Vento Cucciolo ...................... 159 
Erina Difensore 

Figlio dell’Erica 

Furtivo-del' MUSChio:.....csinorrnniintcaa 19I 
Gatto del Tempio di Bastet.................... 194 
Gatto Wampus 


Gerride 


Ragno Tessitore Meccanico .................. 270 
Rattide.badro:....iicia 
Scheletro Fauci di Squalo 


Vagabondo Eonico:.......uriirii 400 
Verme:di'Brina:-- fonera 405 
Vipera di Zanskata........cri siii 348 
Zombi Nihileth 


SFIDA 2 
Abitante diLenp;scimea aa 8 
Abitatore del Proforido...........uuricinnna 9 
Anguilla Segugio 
ANUDIANO:....icsuiiira ii 
Assetato Grigio... 


Drago di Grotta Cucciolo................. 148 
Drago di Mare Cucciolo........................ 150 
Drago del Vuoto Cucciolo ...................... 163 


Formica Gigante 
Infestazione Putrida 


KotBayunis..caclniana 247 
Marionettadi Cirrissssnsnani 371 
Myling.ssmase aan 
Noctiny 

Perfido Barbiere 


Ragno Furfante 
Sciamedi Giottoli...... ai 334 
SERUZIO:MECCANICO: si. piicicicivininate 


Shadhavar 
Shellycoat 
Spettro di FUOCO:...-.sumumiiiirinia 372 
TosculiCombatterite......;.-ii 389 
Wicois.. arse 395 


SFIDA 3 
Anfittero::=. nananana 22 


Bagienniki.imiio innata 36 
Gacciatore Meccanico... ciccia 267 
Caeude:s nananana s2 
Gapro Umano. ant 57 
CorvideCombattente...cn an 71 
Darakhul:.-.a aaa 
Drago di Fiamma Cucciolo .................... 
Driade delle Spine Cupe ........................ 
FanteMonolitico..s iaia 
Faraci; 
Gigante Thussif... sancte 
Gnoll Disseminatore di Caos 
Imy=ntUSshabti.....acaaniane 
JAculis: 34 Ra 
Lottatore Arboreo:.......- rr 


Millitauro 


Mirazzio rit 
MummiaVelenosaz:.n a 293 


Ragno]J’ba Fofi 
Schiavo della Putrefazione Mentale ....... 333 
Sciame di Scarafaggi Meccanici............. 272 
Sciame di Scarafaggi Prismatici............. 340 
Sciame:diSiiagh: sssrananinsnazane: 341 
Scorpione a Coda Grossa 


SFIDA 4 

Abitante del Profondo Ibrido Sacerdote ....9 
Balzatore delFAéQua.......uuniiinii 37 
BErepINyas. cirie 4I 
Capitano della Guardia Cittadina ......... 421 
Coboldo:Gapo....-arsrurierata 
Daus osa iianiaaniane 


Demone della Linfa... 
Derro Sapiente Fetale 
Domavoi-s nate 


Formica Regina Gigante ........................ 189 
Genia di Troll Devastatore...................... 197 
Ghoul'Imperiale;..o azien 205 


Gigante di Cicciano 209 Eoselera=rene nea lie o 255 Vento Marcescente..- nina 404 


Infestatore:di'Insetti;;..sc aaa 238 Megera delle:Sabbie..........s.cciizia 275 SFIDA 7 
Temuride'Pelo:Grigio..i.issciiicciiona ione 248 MelmaCortuttrice.....uuiiaii ici 279 Afaldo delle Tenebre. 30 
Miconide Angelo della Morte ............... 282 MieGO rin 281 

Manbwa.i. canne NBODOMz tri 120 


Neeroforo. iii Prole di Akyishigal 
Prole di Arbeyach.. 


Nkosi Capobranco ... 


i Distruttore Risorto:...:-.-. scans 
Ostinato- aaa Pra VERRI O I O e DIGG CRA AA e 
Segugio della Notte Draco:idi Corallox:s.mansainatia 


Siberia esi Einherjar a e Aa mi 
Suffraganeo del Cuore di Verme.............. 378 FISd'Ombra Tncantattice 
Testa di Zmey.....in Fatuo:della Morte... 


Tosculi Arciere d’Elite Mago degli Anelli Nanico ... 


; MepetaiRossa:.cisumnraciiiaca taria 

VER ao Pilastro Posseduto ..............vvvciciiiiiieeee 

SFIDA 6 PsoglaViremzananza 

ANPatra zi ire iii 23 Ragno di Leng 

Apalu'Perape...:-iiscriin cipria 79 Ragno:dellaSabbia...c....uuunonina 

Cavaliere:Faritasma\.iziziinioaiia 423 Sciame di Danzatori di Fuoco ................. 335 

Dama:del'Ghiaccio:: eten cir; SCION An ENI e 343 

Diavolo Cristallino...;.iauaccicnnone I1O Sovrano dei Rampicanti.................... 370 

Diavolo:diSale=--<a aan 118 Troll'diLago;israncrsanaa 392 

Divoratore di Fato........\sscrrarrasasisaaaaninii 127 Vampiro Umbrale.z..... uc 402 

Drago di Mithral Giovane...................... 154 SFIDA 8 

Drago del Vento Giovane ............. CI RE RI 14 
SFIDA 5 Dragone della Sabbia. Albero di Foglie di Drago ..........nn 15 
Abominio Meccanico... uri 266 Elfo d'Ombra Duellante =. ABELE CCa Ra nn 16 
‘Anigelo:Fedelei......s.-. uaar 24 TO RE A a RO Angelo INCANTENAtO .........ciiiiiiiienne 25 
Aridi caio Forgiato Templates ranno Archimandità... 0. To 
Arpia-Gufo Garm Notturna co Blemmit...ntra 
Asanbosam Gbahall. siriaca Campione Monolitico 
Boudat---nrrn ii Griatljaki:-cscgna na paia Capo di Setta dell’Ordine 
Cane delTempio......uuranio nni s4 Gorilla Bianco... ISIS RE REI TESO RNDENI 
Cane-Talpa Inarrestabile ........................ 56 Guardiano Spettralé .i:..isaoninne Collettivo:diOssa.. 
Cavaliere Nero Comandante ................ 424 likho = e ATE COCA en 
Corvide del Malaugurio ............... 72 LEoxoda:*s.crr nea Diavelolmae enni 
Cucciolo Gigantei.sniicnnaanon 74 Malphas (Corvo della Tempesta)........... 262 Draco di Ruggine.....................c. 
Dama Affogata.casria ni 76 Mamutar:sas si nni Drago di Grotta Giovane............uuuuucee 148 
Derro Antipaladino Ombra .................. 97 Megera dello Specchio Guaddiano Arcano a. rr n 230 
Divoratore di Sogni Mirmidone Meccanico Idolo:della Divinità... susanna: 235 
Drakofi..uc nni Nichfiy:...ccrsciiiinan isti OUR, E, SEND) 8I 
Eléinomia:..irartolepaa ae Ogte Capo COITOHO: ..:3-:ssccirrne COSTA NNO 253 
Elfo d'Ombra Cacciatore nella Foresta ... 175 Redéap....nssisaisania ati Wii giaee Di 35€ 
Fanghiglia del Sarcofago Rusalka ........... si Mimicdelle Dune..:.nanna cana 284 
Forgiato:Infermale:..- sacca nagiii Sagoma:di Sabbia... iii (81,17 PRIORA ORRORI NOIR 313 
GhouldiFerro:....sciiianionieie Scheznyki... casca RE b GSS IE IT 34 
Kikimota....curncanse ana Sciame di Farfalle SMR a PSE 350 
Kongamato cati della Morte Superiore..................... 336 Titano Degenere.... 383 
Lincedel'Vaporensisiniinnrinirzina Sciame di Spiriti Lupo ........... n 342 TINTO 385 
Emdwurms:-= ata arnie Treant Piangente:.....rrrnia 391 VENETI OR CUOR CI CRIARI 415 


SFIDA 9 
AlbAeshma.essr eat 198 


Principe degli Gnomi Demoniaco......... 428 
Rapno:FantaSma::...rcadiancniani 3IS 
Scheletro Troll di Rampicanti ................ 33I 
UShabtita SR 398 
SFIDA IO 

Alporithisssassaala alari 17 
Diavolo Automa (Castigas) ................... 108 
Fabbrodella!Paura...--agncnanazasa 180 
GolemidiSale......-ac annate 221 
Hunidunts sagra 234 


SFIDA II 
Bellezza Abominevole ............................ 40 


SFIDA 12 

Akyishigal, Sovrano Demoniaco 

delle:Blatte ente, 87 
AnguillaDraconica,....... mini 26 
Araldo;diSanigue::uraciiia rina 
Carne Svolazzante 

Diavolo Affabulatore (Chort)................. 108 
Fiplio.diFenrisssianissnaronannaa 186 
Ghoul Polvere d’Ossa......... uni 207 
GolemidiTesoro:. amara gian 223 


Gora 23I 
Mavka:.—. «e 265 
Nibiletiz = e CUR II 
RESO zizi nnrennzonase apatia 360 
StregadelFilo.........i inizia 373 
Titano Antico. acsssro sine 382 
Titanoboas: sana 384 
Tosculi Regina dell’Alveare .................... 387 
SFIDA 13 
GolemaMapore.ranaiena 224 
Haugbuli....iciasiina ager 232 
SPIDOSAULO: rss tinti I2I 
Stuhaeia ii n RI 375 
Vampiro Warlocks.....mu i srananon 430 
Wight Mascherato......uiiii in 413 
SFIDA 14 

Gambini ER ii 53 
Diavolo Nitrente (Orobas)..................... 116 
Drago di Mithral Adulto ........................ 154 
Drago del Vuoto Adulto ......................... I6I 
Gipsosfinige.iiini ironici 215 
Golem:Smeraldino....-:3.starnosna 222 
Isonade:..r esce ena 240 
Proledilraken:. ara 3II 
Zmeyini stia rt 419 
SFIDA 15 

Andrenjinyi.. sais aes asino 21 
Draco,stellate:s.ala la sian I4I 
IRAffrat St ini 103 
Prole Stellare di Cthulhu........... creo 312 
TempestalLentar:.c.asa aci 379 
Trappola Mordace.............. ai 390 
SFIDA 16 

Drago di'Fianimna Adulto... 143 
Drago di Grotta Adult0.......................... 147 
Drago.di Mare Adulto... 149 
Redel'Enuime:= o aaa 356 
Reginadelle Nevi... scarica zona 364 
SFIDA 17 

BOCA RON O ARA 46 
Drago del Vento Adulto.......................... 157 
KOschel.... nasa aria iaia 
Locus Elementale 

RedellaLuna .scsrannncaniai 
Regina delle Streghe 

Urochar (Guardiano Strangolatore)...... 396 
SFIDA 18 

Drago di Mithral Antico ........................ 152 
Signore della Caccia 

SFIDA 19 

Hraesvelgr,il Divoratore di Cadaveri......211 


Shoggoth......... cirie 353 
SFIDA 20 
Imperatore deiGhoul............uuacina 203 
SFIDA 2I 
Alquam, Signore Demoniaco della Notte 89 
Arbeyahi..i.ca:nsa ua 100 
Regina della Notte e della Luna............. 362 
SFIDA 22 


Camazotz, Sovrano Demoniaco 

dei Pipistrellie del Fuoco ........................ 90 
Drago di Mare Antico..... 
Drago del Vento Antico 


Gisantelotungaa nica 


SFIDA 23 
Qorgeth, Sovrano Demoniaco 

dei Veri. nia 9$ 
SFIDA 24 

Drago di Fiamma Antico... 


Drago del Vuoto Antico ........................ 
Totivillus, Scrivano dell’Inferno............ 106 


SFIDA 25 
Mamimona::. ilari 104 


SFIDA 26 
ZIArAtAMi tin ren 417 


SFIDA 27 
Mechuiti, Sovrano Demoniaco 
delle Scimmie Cannibali ............. e 93 


OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. 
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). AII 
Rights Reserved. 

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or 
trademark owners who have contributed Open Game Content; 
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including 
derivative works and translations (including into other computer 
languages), potation, modification, correction, addition, 
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment 
or other form in which an existing work may be recast, 
transformed or adapted; (c) “Distribute" means to reproduce, 
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit 
or otherwise distribute; (d)"Open Game Content" means 
the game mechanic and includes the methods, procedures, 
processes and routines to the extent such content does not 
embody the Product Identity and is an enhancement over 
the prior art and any additional content clearly identified as 
Open Game Content by the Contributor, and means any work 
covered by this License, including translations and derivative 
works under copyright law, but specifically excludes Product 
Identity. (e) “Product Identity" means product and product 
line names, logos and identifying marks including trade dress; 
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic 
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, 
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, 
themes and graphic, photographic and other visual or audio 
representations; names and descriptions of characters, spells, 
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and 
special abilities; places, locations, environments, creatures, 
equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, 
symbols, or graphic designs; and any other trademark or 
registered trademark clearly identified as Product identity 
by the owner of the Product Identity, and which specifically 
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means 
the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used 
by a Contributor to identify itself or its products or the 
associated products contributed to the Open Game License 
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, 
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise 
create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or 
“Your” means the licensee in terms of this agreement. 

2. The License: This License applies to any Open Game 
Content that contains a notice indicating that the Open Game 
Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that 
you Use. No terms may be added to or subtracted from this 
License except as described by the License itself. No other 
terms or conditions may be applied to any Open Game Content 
distributed using this License. 

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content 
You indicate Your acceptance of the terms of this License. 

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing 
to use this License, the Contributors grant You a perpetual, 
worldwide, royalty-free, nonexclusive license with the exact 
terms of this License to Use, the Open Game Content. 

5. Representation of Authority to Contribute: If You are 
contributing original material as Open Game Content, You 
represent that Your Contributions are Your original creation 
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed 
by this License. 


6. Notice of License Copyright: You must update the 
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact 
text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You 
are copying, modifying or distributing, and You must add the 
title, the copyright date, and the copyright holder's name to the 
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you 
Distribute. 


7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product 
Identity, including as an indication as to compatibility, except as 
expressly licensed in another, independent Agreement with the 
owner of each element of that Product Identity. You agree not 
to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark 
or Registered Trademark in conjunction with a work containing 
Open Game Content except as expressly licensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark 
or Registered Trademark. The use of any Product Identity in 
Open Game Content does not constitute a challenge to the 
ownership of that Product Identity. The owner of any Product 
Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title 
and interest in and to that Product Identity. 

8. Identification: If you distribute Open Game Content You 
must clearly indicate which portions of the work that you are 
distributing are Open Game Content. 

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents 
may publish updated versions of this License. You may use any 
authorized version of this License to copy, modify and distribute 
any Open Game Content originally distributed under any 
version of this License. 

10. Copy of this License: You MUST include a copy of 
this License with every copy of the Open Game Content You 
Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or 
advertise the Open Game Content using the name of any 
Contributor unless You have written permission from the 
Contributor to do so. 

12. Inability to Comply: lf it is impossible for You to comply 
with any of the terms of this License with respect to some or 
all ofthe Open Game Content due to statute, judicial order, 
or governmental regulation then You may not Use any Open 
Game Material so affected. 

13. Termination: This License will terminate automatically if 
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such 
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 

14. Reformation: If any provision of this License is held to 
be unenforceable, such provision shall be reformed only to the 
extent necessary to make it enforceable. 

15. COPYRIGHT NOTICE 

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the 
Coast, Inc. 

System Reference Document 5.0 Copyright 2016, Wizards of 
the Coast, Inc.; Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris 
Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, James Wyatt, Robert J. 
Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims, and Steve Townshend, 
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson. 

Tome of Beasts / Tomo dei Mostri. Copyright 2016, 2021, 
Open Design; Authors Chris Harris, Dan Dillon, Rodrigo Garcia 
Carmona, and Wolfgang Baur. Traduzione Raven Distribution 
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Un'Orpa DI Nuovi MostRI 
PER LA QUINTA EDIZIONE! 


GM: “Un agglomerato di centinaia di occhi fluttua lungo 
il corridoio verso di te, trascinandosi dietro dei gangli e 
facendo colare un fluido acido che sibila quando tocca 
terra. Cosa fai?” 


GIOCATORE: “Mi ritiro e mi do all'agricoltura.” 


Che abbiate bisogno di un parassita da dungeon o 
un’incarnazione del male in grado di sconvolgere 

il mondo, il Tomo dei Mostri è il libro per voi. Qui, 
troverete più di 400 nuovi avversari per le vostre partite 
alla 5a Edizione: da minuscoli drachi a bizzarri ragni, da 
signori dei demoni ad antichi draghi. 


Il Tomo dei Mostri presenta creature variegate come: 


e Creature meccaniche 

* Drachi e Draghi 

* Diavoli e arcidiavoli 

* Pericolose varietà di folletti 

e Non morti e molto altro ancora! 


Usateli nella vostra ambientazione 
pubblicata preferita o popolate i dungeon di 
un mondo di vostra creazione. 


Prendete il Tomo dei Mostri e regalate 
ai vostri giocatori un incontro di cui non si 
scorderanno presto! 
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